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PERLEMIAN FLOTTE

Die Perlemian Handels-Route - auch bekannt als
die Achse - lauft von Coruscant nur an Quermia
stationsmaRig vorbei, und ist eine der dltesten
Handelsrouten der Galaxie. Die Rebellen-Allianz
hat lange auf Berichte liber einen mysteridsen
Imperialen-Konvoi gewartet, der entlang der
Perlemian-Handelsroute reist. Umgangssprach-
lich bekannt als Perlemian-Flotte durch Raumfah-
rer und Rebellen gleichermaRen, ist es das Ge-
riicht, das empfindliche (und ominése) Ladungen
zu weit verstreuten Imperialen Einrichtungen und
Festungen transportiert werden. Seine Existenz
wurde nie bestatigt ... bis jetzt.

Geheimdienstberichte haben die Rebellen-Allianz
erreicht und den nachsten Anlaufhafen des Kon-
vois aufgezeigt, sowie Hinweise (ber die Art der
hochwertigen Ladung. Die Allianz will nicht den
schwer fassbaren Konvoi - oder seinen wertvol-
len Inhalt - passieren lassen. Sie bendtigt ein
erfahrenes Team von Agenten/Spezialisten, um
die Existenz des Konvois zu bestatigen, einen
seiner schweren Frachter zu infiltrieren, und er-
folgreich das Schiff zu kapern, so dass sie ihn in
Besitz nehmen kénnen.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG

In diesem Abenteuer konnen die Spieler-
Charaktere in zwei verschiedenen Arten begin-
nen. Entweder in medias res, springen aus dem
Hyperraum und nahern sich der Martle-Station,
eine Imperial regierte Orbital-Plattform und einer
der herausragendsten Raumhédfen der Perlemian-
Route, oder sie beenden ihren letzten Einsatz
und erhalten eine ausgedehnte Einfiihrung. Beide
Varianten miinden mit einem Anflug auf die Sta-
tion. Sobald sie an Bord der Station sind, miissen
die Spieler-Charaktere Informationen iber den
Konvoi sammeln und sich vorbereiten, diesen zu
infiltrieren, sobald er ankommt.

PLANUNG UND VORBEREITUNG

Bevor dieses Abenteuer beginnt, sollte der Spiel-
leiter einige Zeit in die Vorbereitung verwenden,
unter Berlicksichtigung seiner Spieler in die lau-
fende Erzahlung, diese zu integrieren. Perlemian-
Flotte ist so konzipiert worden, um leicht modifi-
ziert werden zu kénnen, um auf eine oder mehre-
re der Spieler-Charakter Aufgaben und Pflichten
hinzuweisen. Mit ein wenig Umsicht kann der
Spielleiter diese leicht dem Abenteuer hinzufi-
gen.

Wenn der Konvoi im Remduba System erscheint,
haben die SCs nur eine kurze Zeitspanne zur Aus-
fihrung, welche Pldne sie vorher auch immer
formuliert haben, bevor die Imperialen Frachter
ihre Ladung ausgetauscht haben und in den Hy-
perraum springen. Einmal an Bord, kénnen sie
offen oder verborgen handeln, so wie sie es wol-
len, wenn auch heimlich sicherlich es seine Vortei-
le hat.

Die Perlemian-Flotten-Fracht - oder, besser ge-
sagt, eines seiner Frachter, bezeichnet als M226 -
ist unbestimmt, erlaubt es dem Spielleiter seinen
Inhalt den jeweiligen Aufgaben der Gruppe anzu-
passen.

Insbesondere muss der Spielleiter entscheiden,
welche Fracht an Bord des Frachter M226 ist,
wenn die Spiel-Charaktere das Schiff kapern. Dies
kénnte etwas sein, das sich auf ihre Pflicht be-
zieht, etwas was der Spielleiter denkt interessant
sein konnte, oder eine Kombination der beiden.
Frachter M226 ist grol8 genug fiir mehrere La-
dungen.

BETEILIGUNG DER SPIELCHARAKTERE

In beiden Fallen, ob nun in medias res oder mit
einer Einflihrung beginnend, kénnten sich einige
der Spieler fragen, warum ihre Charaktere bei
dieser Mission an erster Stelle stehen. Der ein-
fachste Ansatz ist, dass die Allianz immer stark
unterbesetzt ist. Wenn sie diese Informationen
erhalten, waren die Spiel-Charaktere die einzige

Gruppe von ausgebildeten Rebellen- Spezialis-
ten/Agenten, die nahe genug waren, diese zeit-
kritische Mission zu unternehmen.

Wie auch immer, falls der Spielleiter jedoch auf
das Engagement der Spieler bauen will, kénnte er
die folgenden Plot-Haken verwenden:
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e Gefangennahme eines Imperialen Marineoffiziers, waren sie in der Lage ihn zu befragen und erfuh-

ren tber den Konvoi.

e Das Allianz-Kommando glaubt nicht an die Existenz des Konvois. Jedoch, ein Schneider, der fiir die
Allianz arbeitet, glaubt daran. Er hat die SCs kontaktiert und sie tiber die Giltigkeit der Informatio-
nen Uberzeugt. Jetzt miissen die SCs unabhangig handeln. Wenn sie Erfolg haben, kénnen sie als
Helden gepriesen werden, aber wenn sie versagen, kénnten sie als Verrater gebrandmarkt werden.

e Eine andere Méglichkeit ist, dass die Spieler-Charaktere in ihrer letzten Operation wichtige Daten
und Hinweise erbeutet haben, die nun ausgewertet zur Verfiigung stehen.

MISSIONSZIELE UND SCS-PFLICHTEN

Die genaue Ladung von den Schiffen der Perle-
mian-Flotte liegt vollig beim Spielleiter. Es wird
vorgeschlagen, dass der Spielleiter die individuel-
len Spieler-Charakteraufgaben berticksichtigt und
an das Abenteuer auf der Grundlage der folgen-
den Vorschldge anpasst.

Die schweren Frachter, die den Konvoi bilden,
sind grof3e Schiffe mit massiven Frachtkapazita-
ten, und es ist durchaus plausibel fiir einen oder
mehrere der folgenden Pflichtbasierten Ladun-
gen in das Abenteuer integriert zu werden.
Dadurch gibt so jedem Spieler-Charakter eine
personliche Beteiligung zuzusehen, dass die Mis-
sion erfolgreich ist. Auch wenn das Vorhanden-
sein der Ladung nur gemunkelt oder angedeutet
wird, welche durch den Geheimdienst der Allianz
gesammelt wurde.

KAMPFSIEG
Spieler-Charaktere mit der Kampfsieg-Pflicht
haben viel zur Mission beizutragen. SchlieRlich
verwendet das Imperium einige seiner besten
Marine-Truppen als Sicherheit fiir die Perlemian-
Flotte. Obwohl die SCs ohne Zweifel in der Min-
derheit sein werden und in der Feuerkraft unter-
legen sind, sie dennoch solch eine Ubermacht
Uberwaltigen, sollte dem Imperium beweisen,
dass mit der Rebellen-Allianz nicht zu spallen ist,
auch wenn die Chancen gegen seine Agen-
ten/Spezialisten in hohem MaRe sind.

Mit Geschick und durchdachter Vorbereitung
kann viel von der Mission, ohne einen einzigen
abgegebenen Schuss, durchgefiihrt werden.
Trotzdem, ist eine direkte Konfrontation mit den
Imperialen Kraften fast unvermeidlich.

SPIONAGEABWEHR
Obwohl alle Annehmlichkeiten der Perlemian-
Flotte kaum luxurids sind, haben die geheime
Natur ihre Zusammensetzung und Route sich
immer als nitzlich fiir den Imperialen Geheim-
dienst bewiesen. Nach Ermessen des Spielleiters,
konnte Soren Talis, ein Imperialer COMPNOR-
Agent, an Bord des Konvois reisen. Ein Agent von
dieser verschmdhten Agentur bietet der Allianz
ein verlockendes Ziel fiir die Ermordung oder

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG
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Zugang. Verwende das Profil fir den COMPNOR-
Agent, konnen auf Seite 416 gefunden werden.

GEHEIMDIENST
Auch wenn die Position des nachsten Halts des
Konvois offenbart worden ist, ist die genaue Art
der Ladung noch immer Gegenstand der Diskus-
sion. Wenn die SCs mit der Geheimdienst-Pflicht
die genauen Einzelheiten der Perlemian-Flotten-
Fracht erfahren - sowie eine Liste der unzahligen
Anflugziele entlang seiner Route - wiirden die
Allianz eigenen Geheimdienst-Agenten erheblich
an Boden in ihrem Kampf gegen das Imperium
gewinnen. Die Sicherung dieser Informationen
erlaubt der Allianz Hinterhalte, Razzien und
Streiks gegen den Konvoi in der Zukunft zu pla-
nen.

INTERNE SICHERHEIT
Eines der Schiffe des Konvois transportiert einen
hohen in der Prioritdit stehenden Rebellen-
Verrdter, der umfangreiche Kenntnisse liber die
Rebellen-Allianz und seine Aktivitdaten, Personal
und Ziele besitzt. Der Verrater. Ravin Zael, fahrt
auf den Konvoi heimlich zu einer Nachbespre-
chung mit COMPNOR-Agenten. Der Spielleiter
sollte den SC mit dieser Pflicht mitteilen, dass ein
Rebellen-Agent in diesem Bereich (als Teil einer
Routine-Information von der Rebellion) ver-
schwunden ist, aber nicht, dass Zael ein Verrater
ist. Sobald die SCs Zael finden, miissen sie daraus
ableiten, dass er der Verrater ist und kein Gefan-
gener, um dann zu entscheiden, was mit ihm zu
tun ist. Fir den Charakter kann das Ristmeister-
Profil auf Seite 414 verwendet werden.

PERSONAL
Eine kleine Gruppe von Allianz Spezial-
Einsatzkrafte wurde gefangen genommen und
als Gefangene innerhalb des Konvois transpor-
tiert. Diese ungliicklichen Menschen haben nichts
worauf sie sich freuen kénnen auRer auf Folter
und Tod in den Handen des Imperiums. Aufgrund
ihrer Fahigkeit, Treue und Ruhm innerhalb der
Allianz, die Ausfiihrung einer Rettung dieser Per-
sonen wiirde die Moral heben und die Reihen der
Rebellion stdrken. Dazu kann das SpecForce-
Infiltrator-Profil auf Seite 414 verwendet werden.



Es sollten nur alle Waffen und Ausriistung ent-
fernt werden.

POLITISCHE UNTERSTUTZUNG
Ein lautstarker Gegner des Imperiums aus einem
neutralen Planetensystem wurde kirzlich von
Imperialen Sicherheitskraften "zu seinem eige-
nen Schutz" in Gewahrsam genommen. Die Be-
freiung von Temmin Vyn aus seiner Gefangen-
schaft an Bord eines der Konvoi-Transporter zeigt
die finstere Natur des Imperiums seinem Volk auf
und motiviert die Quarren wahrscheinlich, in der
Zukunft die Rebellen-Allianz zu unterstiitzen. Fiir
den Quarren-Agitator kann das Profil auf Seite
413 verwendet werden. Die Ausriistung und Waf-
fen sollten entfernt werden.

REKRUTIERUNG
Das Imperium ist nicht zimperlich in der Anwen-
dung von Sklavenarbeit, vor allem in abgelege-
nen Teilen der Galaxie. Ein oder mehrere Trans-
porter des Konvois tragen eine groe Anzahl von
Sklaven an Bord. Befreien die Spieler-Charaktere
diese Unglicklichen von der Imperialen Knecht-
schaft, kdnnen sie ihnen ein Angebot machen, sie
als Personal in den Reihen der Rebellen-Allianz
aufzunehmen, zusatzlich ihrer Arbeit, um den
Feind diese zu verwehren.

Der Spielleiter wird leidlich Profile fiir die Sklaven
machen miissen. Aber, wenn er sie braucht, kann
er sie als menschliche Schergen mit zwei in jedem
Merkmal und keinen Fahigkeiten.

RESSOURCENGEWINNUNG
Die Allianz hat immer Bedarf an Ausriistung und
viele der Schiffe des Konvois tragen grofie Men-
gen aufgelisteter militarischer Ausriistung, die fiir
Imperiale Truppen in fernen Garnisonen be-
stimmt ist. Wenn auch nur ein kleiner Bruchteil
dieser Ausriistung im Namen der Allianz aufge-
nommen werden kann, konnte es eine Menge fir
die Truppen an der Front bedeuten.

SABOTAGE
Obwohl dieses Abenteuer davon ausgeht, dass
das Hohe Allianz-Kommando sich wiinscht, einen
der Konvoi-Schiffe zu alternativen Koordinaten
umzuleiten, ist es auch moglich, dass die SCs
stattdessen zur Sabotage gebeten werden. Plat-
zierung einer Bombe oder den Schiffsreaktor so
zu programmieren, wenn es an seinem Bestim-
mungsort ankommt zu detonieren um massiven
Kollateralschdaden an den Rest des Konvois zu
veriiben. Alternativ kann das fragliche Schiff eine
grofle Sammlung von Droiden oder eine andere
sensible Fracht haben, welche die Spieler sabo-
tieren kénnen, die sich dann gegen das Imperium
wendet.

WELTRAUMUBERLEGENHEIT
Zerstorung oder Aneignung von einem oder
mehreren wertvollen Transportern des Konvois
schwdcht die Flotte des Imperiums. Dariiber
hinaus konnte der Transport eventuell Sternenja-
gern enthalten, Raumschiff-Waffen oder andere
technologische Systeme, die vom Imperium ge-
stohlen und verwendet werden kénnen, um die
Schiffe der Rebellen-Flotte zu starken.

UNTERSTUTZUNG
Mit Unterstiitzung ist gemeint, dass die SCs Zu-
friedenheit in der Unterstiitzung ihrer Kamera-
den finden, ihre eigenen Ziele zu erreichen, im
Namen der Rebellen-Allianz.

TECHNOLOGIEBESCHAFFUNG
Eine streng geheimes Gerdt wird mit dem Konvoi
transportiert werden - eine Stromquelle, eine
neue Klassifizierung von Truppen-Waffen oder
Ristung, eine gut ausgebildeter Wissenschaftler
oder sogar experimentelle kybernetische Kom-
ponenten. Fiir jene SCs, welche mit der Techno-
logiebeschaffungs-Pflicht betraut sind, miissen
die neue Technologie so versuchen zu beschaf-
fen, dass die Rebellen-Wissenschaftler, Techniker
oder Konstrukteure es weiter fiir die Allianz un-
tersuchen kénnen.

ABENTEUERZUSAMMENFASSUNG
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,,Die EF-76 Nebulon-B Fregatte ist robust, gut bewaffnet und kann viele Raumjdger herbergen. Unter der
Fihrung eines fahigen Kommandanten ist sie eine extreme Gefahr fiir die Konvois oder Nachschubwege
des Imperiums. Das Imperium kennt ihren Wert, doch nicht, wozu dieses Schiff wirklich in der Lage ist.”

- Admiral Ackbar

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE



EPISODE I: DAGGER SHOCK

Die 307 wird vermutlich erfolgreich die letzte Operation auf Onderon abgeschlossen haben. Das Abenteuer
beginnt an Bord der Dagger Shock. Die Spieler-Charaktere werden Zeit haben, sich an Bord der Fregatte
auszuruhen, bevor das nachste grofle Abenteuer beginnt. In der Schiffsbar werden sie die Gelegenheit er-
halten, ihre Schwestern-Einheit kennenzulernen. Die Bar, "Das Spike", wird von einem alten Veteran der
Klonkriege, gefiihrt. Traver ist ein hervorragender Barkeeper und Zuhdrer. In seiner Bar hat er alte Bilder
von verschiedenen Schlachten aufgehangt. Darunter solche wie Ryloth, Coruscant, Jabin usw.

1. Handlungs-Schritt
DIE ANKUNFT
Die Spieler befinden sich auf den Riickweg von Onderon und sind zu ihrer Heimatbasis zuriick beordert
worden. An Bord erhalten sie die M&glichkeit, einige Orte kennen zu lernen. Entweder hier oder auf dem
Schieflstand, werden sie in Kontakt mit einer ihrer Schwestern-Einheiten bekommen. Die Spieler wurden
kurz begriiBt und haben die Gelegenheit, im Spike ihren Erfolg zu feiern. Entweder wird ihnen das bei An-
kunft vom Deckoffizier vorgeschlagen oder ihr Einsatz-Offizier wird es ihnen verordnen.

2. Handlungs-Schritt
DIE FEIER IM SPIKE
Die Spieler-Charaktere erreichen die einzige Bar an Bord des Schiffes und kénnen sich hier ein wenig ausru-
hen und vielleicht Traver besser kennen lernen. Die erste Runde wird vom Barkeeper spendiert, der sich
gerne die Geschichte der Helden anhéren wird. Dabei kénnen die SCs auch von ihm einige Dinge erfahren,
welche er zu erzahlen hat.

DAS SPIKE

Jeder Soldat am Bord der Dagger Shock darf hier in Ruhe sein Getrdnk verzehren. Dienstgrade und Kom-
mandostrukturen sind mit einem Schild am Eingang fiir nichtig erklart. Jeder, der hier hinein kommt, ist als
Privatperson Gast und sollte sich entsprechend verhalten, wenn er nicht von Traver hinaus geworfen wer-
den mdochte. Die Bar ist nicht sehr groR, dafiir gibt es jedoch ein Holoschach-Spiel und mehrere kleinere
Tische, die jedem seine Entspannung bieten, der hier her kommt. Die Bar ist noch nicht so alt und wurde in
der Zeit errichtet, wo die Spieler-Charaktere die Operation "Schattenpunkt" durchgefiihrt haben. Mit dem
neuen Personal kam auch Traver an Bord, der gelegentlich kleine Ratschldge und Meinungen zu gewissen
Taktiken abgibt.

Die Bilder an der Wand zeigen einen jungen Traver hier und da, der kaum mit dem heutigen wiederzuerken-
nen ist. Bei genauer Betrachtung kann man sehen, dass er es ist und auch die Schauplatze des Krieges, an
denen er anzutreffen war. Mit einer schwierigen (44 #) Wahrnehmungs-Probe kann der gealterte Bar-
keeper erkannt werden. Traver wird erfreut dem Finder einen Drink ausgeben, wenn dieser auf die Mdnner
der Republik anstofen mochte. Fiir einen guten Beobachter kann jener eine zusatzliche mittelschwere
(#49) Wissens-Probe (Kernwelten) ablegen. Bei zusitzlich £24 wird der Barkeeper gerne einige Fragen
beantworten und eine kleine Geschichte erzdhlen. Sein Erfahrungsschatz wird schnell ersichtlich und zeigt,
dass er viele der Welten bereiste und auf ihnen gekdmpft hat. Die Spieler kénnen von ihm kleine taktische
Hinweise erhalten, die fiir eine Situation einen = erhalten. Entdecken sie ihn nicht auf den Bildern an der
Wand, wird er ihnen auch so einige kleine Dinge erzahlen, die mehr an kleine Geschichten erinnern, als das
sie wahr sein kénnten.

3. Handlungs-Schritt
DIE BILDER DER VERGANGENHEIT (siehe fir Liste Punkt 5)
An den Wadnden hdngen viele Erinnerungen aus der Zeit der Klonkriege. Alle Bilder zeigen Orte und Schau-
pldtze von Schlachten jener Zeit. Entweder erkennt Traver durch eine schwierige (¢ 4 4) Wahrnehmungs-
Probe oder fragt ihn direkt, ob er eine persénliche Bindung zu den Bildern hat. Er wird ihnen bestatigen,
dass er einst ebenso ein Soldat der Republik war.

DAGGER SHOCK
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4. Handlungs-Schritt

AUF DIE KAMMERADEN

Sollten die Spieler entweder durch die Bilder inspiriert worden sein, auf jene Manner zu trinken, oder durch
ihren Erfolg auf die Allianz anzustolRen, wird Traver sie zu dieser Runde einladen. Bei diesem TrinkstoR kann
jeder Spieler eine mittelschwere (4 4) Wissen (Kernwelten) -Probe ablegen, um eine Verbindung zwischen
den Bildern und Traver herzustellen. Sollte ein Spieler zusatzlich 24} wird der Barkeeper gerne einige
Fragen beantworten und eine kleine Geschichte erzdhlen. Fiir taktische Entscheidungen in der nachsten
Mission, erhalten sie einen = erhalten.

5. Handlungs-Schritt
ALTE ERINNERUNGEN
An der Wand hdngt weit oberhalb eine Panzerplatte eines Kampf-Droiden. Wenn die Spieler ihn darauf an-
sprechen, wird er den Hintergrund dazu erzahlen.
An der Wand hangen folgende Bilder und Gegenstande:

- FuR eines Droidika (in seinem Quartier an der Wand)

- Panzerplatte eines Kampf-Droiden

- 4xBilder von der Schlacht von Coruscant (er und seine Kammeraden im Senatsviertel)

- 7x Bilder von der Schlacht von Jabin (er und seine Kammeraden in Schiitzengraben)

- 5x Bilder von der Schlacht von Ryloth (vom Lager, Stellungen, Kammeraden und Unterkunft)

- zerfetzte Fahne mit einem Abzeichen (ein Sturmgewehr) und dem Schriftzug: 908 Infanterie-
Division

- 23x Bilder von seiner Einheit (908 Infanterie-Division bei ihrer Ausbildung auf Anaxes); alles Bilder
von seiner anfanglichen Ausbildung und seinen Kammeraden

- 6xBilder von Coruscant (Atano "Travers" in zivil mit Freunden)

- 1x Bilderrahmen (in ihm sind 8 Erkennungsmarken von Soldaten befestigt)
Die Namen der Soldaten sind nicht mehr zu lesen, da das Metall schwer mitgenommenist. Es ist of-
fensichtlich, dass die Marken aus der Zeit der Klonkriege stammen und zu Nicht-Klon-Einheiten ge-
hoérten.

- 1x Fragment eines Panzers der Separatisten (hatte er selber abgeschossen)

- 1x Fragment eines Droiden (ein Querschlager traf den Droiden, der ihn fast erwischt hatte)

- 1x Blastergewehr (geht nicht mehr, Bolzen und Magnetspule wurden entfernt); ist seine alte Waffe

- 1xIneine Festldsung gegossene Pflanze in einem Rahmen (eine Pflanze von Felucia) - wo er auch
kampfte

- 1x Trimmerteil eines Raumschiffs (gehért seinem Heimatkreuzer, der bei seinem Landurlaub abge-
schossen wurde

TROPHAEN AN DER WAND

Neben einiger Mitbringsel aus den Schlachten, sind auch kleine Fragmente von zerstérten Droiden, Panzern
und anderen Waffen in kleinen geschlossenen Bilderrahmen an der Wand platziert. Jedes dieser Erinne-
rungsstiicke sind fiir Traver eine Geschichte, die entweder dramatisch, heroisch oder gar traurig sind. Einige
haben sogar einen lustigen Hintergrund und andere einen kaum vorstellbaren, der eher in den Bereich Mar-
chen fallt. Auf diese Objekte angesprochen, wird er eine Geschichte erzdhlen und der Zuhérer darf ent-
scheiden, ob sie wahr oder erlogen ist. Travers Absichten sind die Beobachtung der Zuhérer und ihrer Reak-
tion. Er méchte den Funken und Willenskraft sehen, den er einst unter seinen Briidern sah. Reagiert ein
Zuhorer mit Respekt und Offenheit, wird er vielleicht einen taktischen Hinweis geben. +5 EP, aber nur ein-
malig vor einem Einsatz, wenn die Einheit sich zu einem letzten Drink sammelt. Wenn sie jeden Abend hier
her kommen und eine Geschichte héren wollen, wird Traver ihnen sagen, dass er immer nur eine vor jedem
Einsatz erzahlt.

RO ATANO, BARBESITZER [RIVALE]

Ro ist ein Veteran der Klonkriege. Er gehorte zur republikanischen Armee und nahm an verschiedenen
Kriegsschaupldtzen teil. Stolz trug er das Abzeichen, da sein Regiment zu den wenigen Einheiten gehoérte,
die zusammen mit Kloneinheiten in schweren Kampfschauplatzen eingesetzt wurde. Entgegen der allge-
meinen Berichterstattung gab es auch andere Truppenteile, die erhebliche Erfolge hatten, nur nicht so
spektakular von sich Reden machten. Seine gréRte Ehrung hat Ro gar nicht aufgehangt. Die Stelze eines
Droideka, welche von Jedi-Meister Vuan Daito abgeschlagen wurde. In der Schlacht um Felucia hielt seine
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Einheit lange Zeit hinter einer aufgetiirmten Barrikade von Droiden den Zugang ins Nasahuria-Tal - einer der
drei Landezonen fiir die Lazarettschiffe. Fiir die Anerkennung hatte Meister Daito nichts anderes als den
abgeschlagenen FuR des Droidika. Fiir Ro war es egal. Vermutlich auch, weil er den Jedi mochte, der spater
wie viele andere, von den eigenen Klonsoldaten ermordet wurde.
Am Ende des Krieges wurde seine Einheit aufgelost und er aus der Armee entlassen. Ro begab sich in den
Outer Rim, wo er einige Zeit nach anderen suchte, die nicht dieser neuen Ordnung folgen wollten. Auf Duro
fand er einen Verbindungsmann und wurde schon friih ein Mitglied des Widerstands gegen das Imperium.
Er ist nun Mitte flinfzig und noch immer bei bester Gesundheit und gut in Form. Sein taktisches Wissen,
Erfahrung fiir Bodeneinheiten und Vorgehensweise von Bodeneinheiten ist riesig. Die Bar ist ein Kompro-
miss zwischen seinem damaligen Vorgesetzten Commander Bendal und ihm. Er versuchte Ro als taktischen
Einsatzoffizier zu gewinnen, doch dieser mochte noch nie die vielen goldenen Abzeichen auf den Schultern.
Haufig wird sein Sachverstand und Meinung gefragt. Er ist jedoch nur an den Duft und die Atmosphare in
der Bar interessiert, zu sehen, wie diese jungen Manner liberzeugt fiir eine gute Sache in den Einsatz gehen.
Diese Form der Bruderschaft hat er nie vergessen.

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA
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Werte:

Rasse: Mensch (m)
Fertigkeiten: Handgemenge (), | R
Wissen (Kernwelten) (4 #), Coolness ( ) 3 RO ATANO
Leichte Fernkampfwaffen ( ), RvaLE

s e
dliében , Disziplin ] T O O aEm o 55
Talente: Keine. L3 Bl Ta b= s

e uh

Sonderfdhigkeiten: Keine. Ferigheten: Obereben (), Austustung: Ziie Kieidung,

Wissen (Kemwelten) ( $4),

Ausriistung: Zivile Kleidung, Bar Commes ") Dz (o4 ot r
Waffen: Holdout-Blaster ( ) (Leichte Fernkampfwaf- FeiTi( - S e e

fen; Schaden 5; Kritisch: £4344LY; Reichweite: Kurze; Be- T SIS b o
taubungsmodus)

6. Handlungs-Schritt
DIE ZEIT VERGEHT
Die Spielercharaktere werden nach ihrem Einstand und der kleinen Feier vermutlich zu Bett gehen. Bevor
sie sich schlafen legen, erhalten sie die Weisung, sich am morgigen Tag in der Waffenkammer zu melden,
um ihre Ausristung zu (iberpriifen und eventuell neue zu erhalten. An dieser Stelle werden sie den Ort der
Waffenkammer und ihren Herrscher tiber diese kennen lernen. Er hat natiirlich von ihrem Erfolg gehért und
ist ein wenig milde gestimmt. Wenn die Spieler entsprechend sofort den Respekt entgegen bringen und
sich vielleicht sogar fiir den nicht besonders guten Zustand der Waffe entschuldigen, wird er mild sein.

WAFFENKAMMER

Die Dagger Shock hat wie jedes andere Schiff einen Ort, an dem die Besatzung ihre schweren Waffen lagert.
Auf fast allen Kriegsschiffen werden nicht nur die schweren Waffen gelagert, sondern auch Leichte. Meist
sind die Energiezellen nicht im gleichen Raum, sondern wie ebenfalls an jenem Ort, wo eine Kontrolle
herrscht. Unter gewissen Umstdnden ist es aber nicht unnatiirlich, dass der Kommandant eines Schiffes den
Soldaten erlaubt, voll bewaffnet zu sein. Meist in schwer umkdampften Systemen, wo eine Entermannschaft
schnell andocken und die Besatzung liberwaltigen kann.

An Bord der Heimatbasis der 307 ist dieser Befehl nicht erteilt worden. Alle Waffen jedweder Art missen
abgegeben werden und Quatermaster (Quartiermeister) Sergeant Damper hat sehr genau ein Auge darauf,
in welchem Zustand und an welchem Ort sich jede registrierte Waffe befindet.

In ihr sind mehrere schwere Blaster, Sturmgewehre, Sturmkanonen usw. gelagert. Der Zugang ist nur tiber
einen breiten Gang moglich, an dessen Ende sich zwei Panzertiiren befinden. Ein Kartenlesegerdt und eine
Gegensprechanlage mit einer Kamera geben jedem einen Uberblick im Inneren der Waffenkammer, wer

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE
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sich vor der Tir befindet. Zwei Wachen sichern zuséatzlich das Schott und haben strikte Anweisung, jede
unbefugte Person sofort zu verhaften, die sich Zugang verschaffen méchte.

Herrscher tiber all das ist der Quartiermeister, der mit einem weiteren Soldat die Waffen tberprift und bei
Notwendigkeit repariert. Das Team ist sehr wortkarg, aber noch lange nicht ohne Kommentar zu jenen
Soldaten, die ihre Waffe nicht anstdndig gereinigt abgeben. Dabei ist es Sergeant Damper vollkommen egal,
welchen Dienstgrad sein gegeniiber gerade hat. Neulinge oder Unerfahrene Soldaten kommen mindestens
einmal in den Genuss, diese stimmengewaltige Ansprache zu horen.

IAN DAMPER, SERGEANT QUATERMASTER [RIVALE]

Damper war schon seit seiner Kindheit ein Soldat und wurde als Marine-Soldat auf schwere Kreuzer statio-
niert. Bei Ausbruch der Klonkriege war er Anfang zwanzig und nahm an vielen Schlachten teil. Beim Kampf
um den Republikanischen Schlachtkreuzer "Decision" (Entscheidung), verlor Damper sein rechtes Auge. Die
Mittel fir ein biologisches Implantat waren nicht vorhanden und aus Kostengriinden wurde ein sichtbares
Okular installiert. Uber viele Jahre hinweg hat er dieses in eine flache Linse verdndern lassen, doch niemals
den Wunsch gehabt, eine Augenprothese zu erhalten.

Nach dem Krieg wurde er auf Militdrbasen der lokalen Systemstreitkrafte von Balmorra eingegliedert. Ver-
waltungsdienst und langweiliger Stabsdienst waren die Folge. Mit dem Aufbau des Imperiums und der
Ausweitung der Gesetze gegen alle anderen Rassen, die nicht menschlich waren, war der endgtltige Punkt
seiner Entscheidung gekommen. Er schloss sich dem Widerstand an und (ibernahm durch seine Kenntnisse
mit Waffen den Posten eines Waffenmeisters. Bald jedoch wurde klar, dass durch sein Implantat manche
Soldaten vor einer schlimmen Fehlfunktion bewahrt wurden. Commander Bendal hérte von seinen Fahig-
keiten und auch von der sehr eigenen grimmigen Art. Noch bei ranghohen Offizieren einen Gefallen offen
gehabt, bat Bendal das Sektor-Kommando um die Versetzung von Damper und beférderte ihn zum Quar-
tiermeister. Er hatte ihn auch zum Offizier gemacht, wenn dieser nicht abgelehnt hitte.

Der Quartiermeister scheut nicht davor zuriick, einen Soldaten ausrufen zu lassen, wenn dieser nicht zeit-
gemal seine Waffe abgegeben hat. Manch einer, der zu spat dem nachkam, vergaR diese Ansprache nicht.
Die Stimme des Quartiermeisters war in manchen Fédllen noch zwei Schotts weiter zu héren. Seinen Feier-
abend geniellt er immer mit einem Bier im Spikes und unterhadlt sich gerne mit Atano, von dem er grofle
Stiicke halt.

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT
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Werte:

Rasse: Mensch (m)
Fertigkeiten: Computertechnik (_#®), Artellerie (_&®),

Mechanik ( ), Coolness (_4®), Disziplin ( ), 3 SGT.('.;UATRM'»I'RVIAN ISAMPER
Leichte Fernkampfwaffen (@), Wahrnehmung ( % AvaLE

Wissen (Kriegskunst) (- @®).
Talente: Keine. iy Gl Gy WCA NSl Wi
Sonderfdhigkeiten: Keine. - ) e e

Ausriistung; Handkomlink, Atemmaske, Kybernetisches Auge

Fertigkeiten: Coolness ( #4), Ausrastung: Handkomlink, Atem-

(+1 Wachsamkeit, +1 Wahrnehmungs-Modifikation), Datapad, kot el W Tt
o oa Disziplin (), Artillerie ( #4),  mungs-Modifikation), Datapad,
Ausriistungsgiirtel Lochis Femlamplyaten (L e
" . q i L Leichte Blaster-Pistole ( #4)
Waffen: Leichte Blaster-Pistole (4 ®) (Leichte Fernkampf- ey S (sfeh.cé(esgm'zalm;?&:g}em
L p . Sonderfahigkeiten: Keine chaden: 5; Kritisch: CUOMD:
waffen; Schaden 5; Kritisch: £22L2L?; Reichweite: Kurze; sl e bt
Betdubungsmodus) . 5
o 7

7+ Handlungs-Schritt
DIE WAHL DER QUAL
Welchen ndchsten Ort die Spieler-Charaktere ansteuern, obliegt in ihrer Wahl. Entweder werfen sie einen
Blick in die Kommandozentrale, um mit ihrem Einsatzoffizier zu sprechen, oder begeben sich zum Schief3-
platz, wo sie einige Ubungs-Schiisse abgeben kénnen und eventuell andere Charaktere kennenlernen kén-
nen.

DAGGER SHOCK
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8. Handlungs-Schritt

OPTION: DER OPERATIONSRAUM

Die Spieler bekommen hier einen Einblick in den Operationsraum des Schiffes. Sie werden sich kurz mit
ihrem Einsatzoffizier unterhalten kénnen, der sie darauf hinweist, sich ein wenig fit zu halten. Bald soll und
wird eine Besprechung einberufen und sie dann mehr erfahren.

OPERATIONSRAUM

Im Herzen der Fregatte liegt der Operations-
raum. Hier werden Informationen ausgewer-
tet und andere Daten verarbeitet. Er dient
auch zur Besprechung fiir die Kommando-
Einheiten, die tiber einen Holoprojektor die
Einsatzziele abgelichtet bekommen. In der
Mitte des Raumes befindet sich eine Vertie-
fung, in der wie in einer Arena die Mitglieder
einer Besprechung Platz nehmen kénnen.
Eine Konsole am unteren Bereich ldsst den
Projektor steuern. Der Zugang in diesen
Raum ist nur autorisierten Personen gestat-
tet und mit einer roten Kennkarte sichtbar.
Der Projektor gibt nicht nur ein Bild wieder,
sondern scannt in unregelmdfigen Interval-
len den Raum und signalisiert einen magli-
chen Verstoff. Dennoch ist ein Fehlalarm
hdufig, da einige Besonderheiten nicht ein
planbar sind. Abgewendete Personen oder
hinter einer Konsole stehend, werden nicht
erfasst, was einen Alarm sofort ausl6sen
kénnte. Daher ist es manchmal auch méglich,
dass diese Sicherheit abgestellt wird. Die
Technik bemiiht sich sehr lange an eine L6-
sung, die bis jetzt jedoch nicht greifen will.

Im Operationsraum sind mehrere Personen beschéaf-
tigt. Fir die Zusammenstellung des Briefing und der
Taktik sind die Einsatzoffiziere der Einheiten zustdndig
und arbeiten hier an ihren Stationen. Lt. Vron Huard ist
fir die Kommando-Einheit 305 zustandig, Major Gadon
Skynder fiir die 306 und Lt. Sam O’Donnel fiir die 307.
Neben dieser drei Kommando-Einheiten hat die "Dag-
ger Shock" (DolchstofR) reguldre Marine-Infanterie an
Bord. Diese Soldaten dienen primdr dem Schutz des
Schiffes und sollen bei einer méglichen Enterung die
Angreifer abwehren.

Der leitende Einsatzoffizier ist Cpt. Kyle Aband. Er ist
gleichzeitig dem Kapitan unterstellt und halt diesen auf
den Laufenden Uber bestehende Operationen und
Berichte, die vom Geheimdienst gesendet werden. Ein
klassischer Nachrichten-Offizier. Dennoch wird die
Taktik der Einheiten mit dem Geheimdienst und dem
Taktischen Kommando abgeglichen. Aus einer mégli-
chen Liste von Prioritdten und Dringlichkeiten werden
die Einsdtze erstellt.

Nachrichten oder Informationen kénnen nicht ohne
weiteres abgerufen werden. Nur das Personal des
Operations-Zentrums ist dazu ermdchtigt. Daher ist
eine Abrufung von Daten Uber ein System nur mit Zu-
stimmung des Einsatzoffiziers moglich.

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE




LT. SAM O'DONNEL, EINSATZOFFIZIER DER 307 [RIVALE]

O’Donnel war urspriinglich ein Soldat der correlianischen Systemstreitkréfte. Er wuchs behiitet auf und war
argerte sich immer Uber die Herrschaft des Imperiums {ber seine Heimat. Haufig musste er mit ansehen,
wie Freunde und Bekannte verhaftet wurden, da sich Nichtigkeiten begangen haben, die nach imperialem
Gesetz jedoch eine schwere Straftat darstellten.

Mit zwanzig wollte er das nicht mehr mit ansehen und suchte nach einer Méglichkeit, dem Imperium zu
schaden, wo es nur geht. Frisch die Militarakademie abgeschlossen, wurde er fiir die Koordinierung eines
Anflugsektors eingeteilt. Mit langwierigen Verfahren, streng nach imperialer Vorschrift handelnd, legte er
fast den Flugverkehr in seinem Bereich lahm. Imperiale Kriegsschiffe und Frachttransporte fiir imperiale
Einrichtungen wurden zusehend schlechter versorgt.

Davon mitbekommend wurde er kurz vor einem Verhér und méglichen Anklage von einem Mitglied der
Rebellen-Allianz angesprochen. Mit wenigen Optionen ausgestattet entschied er sich fiir die Desertation
und vor einer Verhaftung durch den imperialen Geheimdienst.

Sein Talent, analytisch die Dinge zu ordnen und zu bewerten haben ihn schnell auf den Posten gebracht,
den er nun einnimmt. Er hat Gefallen daran gefunden und sieht sehr genau auf seine 307, die ihm zuneh-
mend wichtiger wird.

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT.
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Sonderfdhigkeiten: Keine.

Ausriistung: Handkomlink, Datapad, Offiziers-Uniform, Zu- M ariouset Dot (. 0 A iRt Flefoeiies Dola
an Skal’te Astronavigation ( $44), :a: Offiziers-Uniform, Zugangs-
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g g H . . W»ss’Zml K’;r::rel‘(‘e(n (“.0)0), Wn:enL Le:-.'mz Bla:ler-Pf::(o':e
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8. Handlungs-Schritt

OPTION: DER TRAININGSRAUM
Hier werden sie nach einer Beschreibung auch die Mitglieder der 305 sehen kénnen, wie diese sich fiir ihren
moglichen ndchsten Einsatz fit halten. Eine Beschreibung der Mitglieder der 305 ist weiter unten zu finden.

TRAININGSRAUM

Oft sind hier Mitglieder der 305 und trainieren. Bendis
Aujunta (Mensch - Mann), Diara Cuartan (Mensch -

Fiir eine gute Kondition und Leistungsbereit-

schaft gibt es am Bord einen Trainingsraum,
in dem jeder seine Fdhigkeiten und den Kor-
per verbessern kann. Einst war dieser Be-
reich ein weiterer Teil der medizinischen
Station und entsprechend aufgeteilt. Die

Technik hat die Winde entnommen und so
die Raumfldche vergréfSert. Neben Gerdten
gibt es auch Laufbdnder und Duschen. Oft
finden sich hier Leute der Besatzung wieder,
die gegen den monotonen Alltag am Bord
eines Schiffes kimpfen.

DAGGER SHOCK
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Frau), Wilco Taggert (Mensch - Mann), Usan U'Denog
(Sullustaner - Mann) und Chondin Terasc (Cathar -
Frau). Sie sind auf die 307 nicht sehr gut zu sprechen,
da sie bei ihren Einsatz auf Ressourcen zu Gunsten der
305 verzichten musste. Ihr Einsatz war dadurch schwie-
rig.

Kern dieser Beschreibung ist aber nicht die Schwester-
neinheit der Spieler-Charaktere, sondern der Ort. Daher
wird an dieser Stelle nicht auf die Einheit oder Charak-
tere weiter eingegangen. Eine Beschreibung der Ab-
stammung sollte vorerst bei einer Konfrontation rei-
chen.



8. Handlungs-Schritt
OPTION: DIE SCHIESSHALLE
Wie auch zuvor die anderen moglichen Orte kénnen frei besucht werden. Es sollte und darf geniigend Zeit
dafiir sein, dass die Spieler-Charaktere entweder von selbst oder durch den Einsatz-Offizier darauf ermun-
tert werden, diese Orte zu besuchen. Die Schiesshalle

SCHIESSHALLE

Der Platz am Bord der Fregatte ist sehr be-
grenzt und wurde vollends verbraucht. Eini-
ge Dinge sind jedoch wichtig genug, dass der
wenige Platz dafiir zur Verfligung gestellt
wird. In diesem Fall, wenn auch nur vier
SchiefSbahnen, ist in einer ausgekleideten
Réhre ein Schief-Ubungsplatz eingerichtet
worden. Hier kénnen die Kommando-
Einheiten auf einer Entfernung bis zu flinfzig
Metern schiefSen. Mit Hilfe von verkleinerba-
ren Zielscheiben bis zu tausend Meter. Diese
Réhre ist aber im Notfall ein Versorgungs-
tunnel, der vom hinteren zum vorderen
Bereich des Schiffes ragt. Zumindest einen
Teil dieser Strecke. Mit leichten Energiewaf-
fen kénnen hier die Soldaten ihre Fdihigkei-
ten trainieren und verbessern. Projektil- und
andere schwerere Waffen kénnen hier nicht
verwendet werden.

Personal, welches hier seine SchieRiibungen durchfiih-
ren mochte, muss sich beim Sgt. Dan Miler Anmelden.
Er ist der Verantwortliche Vorgesetzte in diesem Be-
reich. Er hat die Aufgabe, Soldaten bei der Ubung zu
Gberwachen und sie bei méglichen Versté3en darauf hin
zu weisen. Er ist in seinem Auftreten sehr klar und l3sst
keinen Zweifel aufkommen, dass er auch anders dies
verdeutlichen kann.

SGT. DAN MILER [RIVALE]

Er hat um diesen Posten nicht gebeten und ist nicht
sonderlich dariiber erbaut, hier seinen Dienst zu verrich-
ten, doch nimmt er wie so viele andere seine Aufgabe
ernst. Er kam von den Spezialstreitkraften zur Dagger
Shock und sollte deren SchiefRtraining iberwachen und
verbessern. Doch die GréRe der Bahn und die Auswahl
der nur einsetzbaren Waffen lassen seine Aufgabe
schwer erscheinen. So kann er nur die Verwendung von

leichten Waffen beobachten und gegebenenfalls korri-
gieren. Er hoffte mit seinen Fahigkeiten eine eigene Einheit zu bekommen, was aber unter den momenta-
nen Personalmangel und fehlender Stellen, nicht méglich erscheint. So wurde er vorerst als Waffenmeister
abkommandiert, der die Effizienz der Kommando-Einheiten in ihrer Schuss-Fahigkeit verbessern soll.

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ WILLENSKRAFT,
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Werte:

Fertigkeiten: Handgemenge (4 ®), Coolness (' #),
Nahkampfwaffen ( $), Fihrungsqualitat (),

Athletik (4@ ®), Uberleben ( '¥),

Leichte Fernkampfwaffen ( 9.

Talente: Keine.

Sonderfdhigkeiten: Keine.

Ausriistung: Handkomlink, Datapad, 3 Stimpack, 2 Essensratio-
nen, Ausriistungsgtrtel, Atemmaske, Scanner-Brille

Waffen: Leichte Blaster-Pistole ( ®) (Leichte Fernkampf-
waffen; Schaden 5; Kritisch: £242242; Reichweite: Kurze;
Betaubungsmodus)

-

4 SGT DAN MILER

gkeit ( 49 stung , Atem-
Coolness ( 4), Uberleben ( 4),  maske, Datapad, Ausristungs-
Nahkampfwaffen ( #), gurtel, Scanner-Brille, 3 Stimpack,
Fhrungsqualitat ( 4), 2 Essensrationen.
Athletik ( #4), Waffen
Leichte Fernkampfwaffen (  4).  Leichte Blaster-Pistole ()
Talente: Keine (Leichte Fernkampfwaffen; Scha-

Sonderfahigkeiten: Keine. den: 5; Kriisch: €MLY, Reich- o
weite: Kurze; Betaubungsmodus) L5

Fert
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MITGLIEDER DER 305

SERGEANT BRAWL HENDSON [RIVALE]

Er ist derjenige, der die Einheit im Kampfeinsatz fiihrt und sie zusammen hilt. Sein Wille und seine Uber-
zeugung sind stark und er ist bereit, fiir diese einzustehen, auch wenn es sein Leben kosten wiirde. Seine
Erfahrungen hat er in anderen Widerstandsgruppen gesammelt, in denen er kdmpfte und die Taktiken er-
stellte. Er ist zwar nicht mehr der Jiingste, doch mit seiner Gerissenheit und Ubersicht kann er es mit den
HeilRspornen ohne Probleme aufnehmen. Er dient gerne und scheut keine Konfrontation mit seinem Ein-
satzoffizier, Uber den er nicht immer gliicklich ist, da in seinen Augen dessen Taktik oft unnétig hohe Risi-
ken bergen.

Werte:

Fertigkeiten: Coolness (@), Disziplin (@0$),
Fiihrungsqualitit (@4), Fernkampfwaffen (Leicht) (@4@9),
Fernkampfwaffen (Schwer) (@41), Wahrnehmung (@49).
Talente: Keine. e

Sonderfdhigkeiten: Keine.
) & & )

SGT BRAWL HENDSON

Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2),
Rucksack, 2 Ersatzmagazine, Atemmaske, Medikit (gibt 3 zu

allen Medizinproben), Datapad. Kok Cocnesd (. #), eting: Hanckomlnk, Fasec
. . Disziplin ( #4), rustung (Absorption +2), Rucksack,
Waffen: Holdout-Blaster-Pistole (@ 44) (Leichte Fernkampf- Fmngsuakal( 9) | 2Ensnecere Memnase,
waffen; Schaden 5; Kritisch: 2224 ?; Reichweite: Kurze; Schveln Eekenaien (. #0) e Feit Slavioc Pl
. T e Keine ( #) (Leichte Fernkampfwaffen
Betdubungsmodus), dratighsien: Keie e s e
Blastergewehr (@@ @) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden o; s L g
.. . . . . . .. den: 9; Kritisch: {44, Reich-
Kritisch: 224 }; Reichweite: GroRe; Betdubungsmodus) Ve Grofes Babngariodi),
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PRIV. BENDIS AUJUNTA [RIVALE]
Dieser Soldat ist aus reiner Uberzeugung zur Allianz gekommen und bereit, alles zu tun, dem Imperium
nicht nur zu Schaden, sondern so viele wie méglich von ihnen zu téten. Er stammt von einer der Kernwelten
ab, die in den ersten Stunden des Umbruchs zu den Kernwelten des neuen Galaktischen Imperiums ausge-
rufen wurden. Anaxes, Ausbildungsort der imperialen Sturmtruppen hat seine Verachtung und Hass auf die
imperiale Ordnung nur weiter geférdert. In den spdten Jahren seiner Jugend trainierte er sich selbst fiir
eine moégliche Konfrontation mit den Soldaten des Imperiums. Die Jagd und der Umgang mit Prazisionswaf-
fen lagen ihm und haben bis heute sein Handwerk perfektioniert. Er verfolgt wie sein Offizier die strikte
Meinung, dass es keine Unschuldigen gibt, die in den Reihen des Imperiums zu finden sind. Eine Kugel re-
gelt somit jedes Problem und klart die Fronten. Von seinen Leuten wird Aujunta "Pointer" genannt. Er
schaltet gerne im letzten Augenblick diesen ein.

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIsT WILLENSKRAFT CHARISMA

Werte:
Fertigkeiten: Coolness (#), Disziplin (_#),
Fuhrungsqualitat ( ), Wissen (Kriegskunst) ( $),

3 A P /,‘ 3 :
PV BENDIS AUJUNTA | Lt amstaten ()

Sonderfdhigkeiten: Keine.
Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2), Ruck-
| w T

. sack, 2 Ersatzmagazine, Atemmaske.

/ Waffen: Leichte Blaster-Pistole ( ) (Leichte Fernkampf-
Fertigkeiten: Coolness ( #), :;usms“;;%;;rm?g;"‘;‘f;ﬁw .. N AOSNrON ro o .
e e T e T i waffen; Schaden s5; Kritisch: £22L24}?; Reichweite: Kurze;
Femkampfwaffen (  $4), Waffen: Holdout-Blaster-Pistole 2
Wahmetmung (- #) L 99) (el Eamknptint Betdubungsmodus)

Sondertihighsilen: Keine Kiisch: YOO, Reichweite
Kurze; Betaubungsmodus),
Blastergewehr ( #4) (Schwere i‘;
Femkampfwaffen; Schaden: 9; PRIV. DIARA CUARTAN [RIVALE]

Kritisch: £44; Reichweite:
GroRe; Betaubungsmodus).

e 5 Eine Frau mit offensichtlichen Reizen, die sie nicht versteckt. Sie

setzt diese aber nicht ein oder spielt mit ihnen. Mit dieser Na-
tirlichkeit ist sie von den anderen akzeptiert. Ihr direkte Art zu sagen, was sie denkt, hat ihr nicht immer
einen Vorteil gegeben, sondern ab und an in Schwierigkeiten gebracht, die hdtten vermieden werden kén-
nen, wenn sie es sich verkniffen hatte. Dadurch erhielt sie ihren Spitznamen "Speedy", den sie erneut auf
etwas anderes anspielt und mit einem Lachen den anderen stehen l3sst.

Leichte Fernkampfwaffen (@ _ \ :

Schwere Fernkampfwaffen (@ PRIV DAIEA TAN‘
Mechanik (@ : mvaLe

Talente: Keine.

Sonderfahigkeiten: Keine.
Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2),
Rucksack, 2 Ersatzmagazine, Atemmaske, Notfall- bR CobRding S Fa)

Coolness ( #), rustung (Absorption +2), Rucksack,
Reparaturset. Loerie A
H o i ' Waffen ut-B -Pi
Waffen: Holdout-Blaster-Pistole (@4 ) (Leichte Fernkampf- ol SR (6%, (Lakhta Femkamplwafen
Sonderfahigkeiten: Keine. Schaden: 5, Kritisch: CHOMOLS,

waffen; Schaden 5; Kritisch £22 24 ?; Reichweite: Kurze; Reichweite: Kurze; Betfubuings-

modus),
Blastergewehr ( #) (Schwere

Betéubungsm OdUS) Fernkampfwaffen; Schaden: 9;

Kritisch: $JCIC); Reichweite:

Blastergewehr (@@ ¢) (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden o; Grote; Betiubungsmodus). )
Kritisch 2424 2; Reichweite: GroRe; Betdubungsmodus)
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PRIV. WILCO TAGGERT [RIVALE]

Ein ungewollter Umstand brachte ihn zur Rebellen-Allianz. Er entstammte der Kernwelt Coruscant und
wuchs in den unteren Ebenen auf. Doch die "Black Sun" (Schwarze Sonne) wollte seine einfachen Dienste
als Kurier. Doch Taggert wollte nicht in die kriminellen Machenschaften der Organisation hinein gezogen
werden. Viel mehr wollte er Medizin studieren und sich eine Zukunft aufbauen. Doch die Verweigerung
brachte ihn in Ungnade bei der Verbrecherorganisation und fiir die Standard-Verhaftungen, um die monatli-
chen Zahlen fiir die Bevélkerung zu prasentieren, wurde er auf eine schwarze Liste gesetzt. Mit allem Er-
sparten floh er vom Planeten und kam auf Umwegen zum Widerstand. Mit seinem Vorwissen und der Wut
im Bauch, war er ein idealer Soldat fiir die 305. Seine Aufgabe ist es, die verletzten Mitglieder im Einsatz am
Leben zu halten, was ihm den Rufname "Mr. Bones" eingebracht hat.

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA

Werte:

Fertigkeiten: Coolness (),

Leichte Fernkampfwaffen ( 9,

Schwere Fernkampfwaffen ( %),

Medizin ( #), Wahrnehmung (#).

Talente: Keine.

Sonderfahigkeiten: Keine.

Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2), Ruck-
sack, Ersatzmagazin, Atemmaske, 4 Stimpacks, Notfall-Medikit.
Waffen: Holdout-Blaster-Pistole ( ) (Leichte Fernkampf-
waffen; Schaden 5; Kritisch: £2L24242; Reichweite: Kurze;
Betdubungsmodus)

k PRIV WILCO TAGGERT

Ausristung: Handkomlink, Faser-
rustung (Absorption +2), Rucksack,
2

Fertigkeiten: Coolness ( #),
Leichte Fernkampfwaffen ( #4),
Schwere ( 49,
Medizin (  4), 4 Stimpacks, Notfall-Medikit
Wahmehmung ( #). Waffen: Holdout-Blaster-Pistole
Talente: Keine. ( #)(Leichte Fernkampfwaf-
Sonderfahigkeiten: Keine. fen; Schaden: 5;

Kritisch: £}HCMO4; Reichweite:
Kurze; Betaubungsmodus)

N\ 4

PRIV. USAN U'DENOG [RIVALE]

Ein Sullustaner mit einem hohen Grad an Motivation. Als Biirger zweiter Klasse im Imperium hatte er weni-
ge Moglichkeiten, seine Zukunft nach seinen eigenen Vorstellungen zu gestalten. Die Inhaftierung seiner
Familie und Verurteilung zum Zwangsarbeitseinsatz haben seine Meinung iber die neue Ordnung nicht
sonderlich verbessert. Wie fast alle aus dem Team, hat er eine enorme Wut im Bauch, die er gerne in schwe-
re Waffen umsetzt. Sein Vorliebe und Einsatz von schweren Waffen haben ihm den Rufnamen "Ari" einge-
bracht.

Werte:

Fertigkeiten: Artillerie (@
Leichte Fernkampfwaffen (
Schwere Fernkampfwaffen (@4
Talente: Keine.
Sonderfdhigkeiten: Keine.
Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2),
Rucksack, 2 Ersatzmagazine, Atemmaske.

Waffen: Holdout-Blaster-Pistole (¢ (Leichte Fern-
kampfwaffen; Schaden s5; Kritisch £242€242; Reichweite:
Kurze; Betaubungsmodus),
SWE/2 Sonic-Gewehr (@ 4<

PRIV USAN U'DENOG

RIVALE

010101(0(0;06
- e e o

Fertigkeiten: Coolness ( #), Waffen: Holdout-Blaster-Pistole
Leichte Fernkampfwaffen ( #44), ( ###) (Leichte Ferkampfwat-
Artillerie ( #4), Schwere Femn-  fen; Schaden: 5;
kampfwaffen (  #4), Kritisch: £4044): Reichweite:
Wahrnehmung (). Kurze; Betaubungsmodus),
Talente: Keine SWE/2 Sonic-Gewehr (  #4)
Sonderfahigkeiten: Keine. (Schwere Fernkampfwaffen: Scha-
AusrUstung: Handkomlink, Faser-  den: 8; Kritisch: ;
ristung (Absorption +2), Rucksack, Reichweite: Grofe; Betaubungs-
2 Ersatzmagazine, Atemmaske. Schaden, Erschtternd 1, geringe
Feuerrate 1)

Wahrnehmung (@).

) (Schwere Fernkampfwaffen;
Schaden 8; Kritisch 22222 Y; Reichweite: GroRe; Be-
tdubungsmodus, Erschiitterung 1, geringe Feuerrate 1) Y,

v
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PRIV. CHONDIN TERASC [RIVALE]
Als frisch ausgebildete Pilotin fiir Versorgungsfliige ihrer Heimatwelt, wurde sie Zeuge fiir die Grausamkeit
und Willkiir des Imperiums. Cathar, durch eine Diirrephase abhdngig von Versorgungskonvois des Imperi-
ums, wurde von Piraten tiberfallen und ausgeraubt. Fiir die imperiale Verwaltung war es eher ein Argernis,
das die Cathar zu tragen hatten. Die geraubten Giiter wurden den Cathar von ihrer zu erhaltenen Versor-
gung abgezogen und der Rest der Garnison zugesprochen. Als Begriindung und Erklarung wurde die man-
gelende Bereitschaft der Cathar genannt, die sich nicht ausreichend um die Sicherheit ihrer Transporter
gekiimmert haben sollen. Die Folge waren Hunger und in einigen Fallen der Tod. Fiir Chondin war es genug.
Sie wollte gegen diese Ungerechtigkeit etwas unternehmen und schloss sich der Allianz an.

Werte:

Fertigkeiten: Coolness ('), Astronavigation (' 4),

Leichte Fernkampfwaffen ( %),

Pilot (Planetar) ( #), Pilot (Weltraum) ( ),
Wahrnehmung (#).

Talente: Keine.

Sonderféhigkeiten: Keine.

Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2), Ruck-

/- sack, Ersatzmagazin, Atemmaske.
e 6 eesiio 2 e . .
Cokine Fomarpiwaton (#),  Ersatamagazin, Ak, Waffen: Holdout-Blaster-Pistole () (Leichte Fernkampf-
Pilot (Planetar) (), Waffen: Holdout-Blaster-Pistole ; p . NN ” 1 f
e ) éﬁ" ﬁg?g‘imm Waffen, Schaden 5; Kritisch 24224 2; Reichweite: Kurze;
e e maw | o Betdubungsmod us)

\ - PRIV. CHEST HARP [RIVALE]

Bei ihm dreht es sich meist um die Waffe, die er mit in den Ein-
satz nehmen kann. Viele wie er haben auch eine Vergangenheit, die eher verschwiegen bleiben sollte. In
seinem friiheren Leben war er ein einfacher Arbeiter, der seinen Unterhalt redlich verdiente und es egal
war, ob das Imperium oder irgendjemand anderes regiert. In seinem zweiten Leben wurde er zu einen Fa-
natiker, der keine Kompromisse eingeht, wenn es um imperiale Soldaten geht. Auf den Weg dahin verlor er
seine ganze Familie, die ihn vermutlich haben so werden lassen. Sein Tick ist es, seinen Waffen einen Namen
zu geben, was ihm den Rufnamen einer dieser eingebracht hat. "Fat Man"

Fertigkeiten: Coolness (@€ ), Handgemenge (@
Kérperbeherrschung (@ ), Nahkampfwaffen (@

Leichte Fernkampfwaffen (@ I;Rlv BEN' " i NT
Schwere Fernkampfwaffen (@4 . R.vg uJu

Talente: Keine.
Sonderfahigkeiten: Keine. e — -

Ausriistung: Handkomlink, Faserriistung (Absorption +2), Cs)
Rucksack, 2 Ersatzmagazine, Atemmaske. ot i Gookase (| $) " . WWalteh Holdbon Blesiar Siaote

Handgemenge (  #4), ( #4) (Leichte Fernkampfwaf-

Waffen: Holdout-Blaster-Pistole (@@ ¢) (Leichte Fern- Korperbeherschung ( #44),  fen; Schaden:

Leichte Fernkampfwaffen (  #4), Kritisch: 434, Reichweite:

kampfwaffen; Schaden 5; Kritisch 242424 2; Reichweite: Rldangiton ! 90 St S;’:i,ﬁ:fé?“g’:;‘iﬁémm
Talente: Keine Fernkampf fen; Schaden: 9;

Kurze; Betdubungsmodus), Sonderihghehen: Keine Katisch CHHD; Reichvere

Ausristung Faser-  Groe;

Blastergewehr (@@ (Leichte Fernkampfwaffen; Schaden e e i g
tisch: L), Durchbohrend 1).

9; Kritisch £2424}; Reichweite: GrolRe; Betdubungsmodus), \ 7,
Vibromesser (@€ ¢ ) (Nahkampfwaffen; Schaden 5; Kritisch

DAGGER SHOCK
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£242; Reichweite: Nahkampf; Durchbohrend 2, tédlich 1)

LT. VRON HUARD, EINSATZOFFIZIER DER 305 [RIVALE]

Huard ist ein Idealist und (iberzeugter Verfechter der Rebellen-Allianz. Seine Methoden und Herangehens-
weisen sind jedoch nicht immer so ehrenhaft, wie seine Motive. Manchmal ist er bereit, mégliche Opfer
unter der Zivilbevélkerung in Kauf zu nehmen, wenn damit das Ziel der Operation erreicht werden kann.
Was dazu fihrt, dass seine Plane vom Sektor-Kommando verworfen werden und seine Kommando-Einheit,
die 305, keine Einsdtze erhdlt. Seine Soldaten wie auch sein Sergeant der Einheit sind jedoch (iberzeugt,
dass ihre Methodik nicht auf Dauer zu ignorieren ist und nur mit gleichen Mitteln das Imperium besiegt
werden kann. Mit Argwohn beobachtet er die Erfolge und den Ruhm, welche die 307 bekommt.

b U Lo e AL

=D
3 13 01

Werte: b B R,
Fertigkeiten: Coolness (' /#), Disziplin (' 4), p Y W\
Flihrungsqualit&t ( ), Wissen (Kriegskunst) ( L ) . | N

Leichte Fernkampfwaffen (. & ). P EINSATZOFFIZIER LT. VRON HUARD
Talente: Keine. RIVALE

Sonderfdhigkeiten: Keine.
Ausriistung: Handkomlink, Datapad, Offiziers-Uniform, Zu- e -

gangskarte zum Operationsraum.

Waffen: Leichte Blaster-Pistole (4 #) (Leichte Fernkampf- e S . 1 g, POt D)
o . ° . . . . Disziplin ( #), pad, Offiziers-Uniform, Zugangs-
. . . o 9 Uhrungsqual X kart
Waffen, Schaden 5; Kritisch £2€2424?; Reichweite: Kurze; Formceaak () (Wafil oot Busr e
Betdubungsmodus) Leci Feranpiwaien  44)  { $4) LecteFeanptuatn

Sonderfahigkeiten: Keine. Reichweite: Kurze; Betaubungs-
X modus)

KOMMONDOEBENE DER

DAGGER SHOCK a 4

Wie jedes Schiff hat auch die Dagger Shock eine Kommando-Fiihrung, die das Schiff befehligt und fir seinen
Ablauf zustandig ist. Der Kapitan ist ohne Zweifel die wichtigste Person an Bord und kennt neben takti-
schen Hintergriinden auch Absichten des Sektor-Kommandos. Immer Abhdngigkeit davon, welche Art das
Schiff einnimmt und welche Bedeutung es ihm zugesprochen wird. Die Dagger Shock ist ein Operations-
Schiff und entsprechend mit Informationen ausgestattet. Neben dem Kapitdn gibt es den Ersten Offizier.
Dieser ist Major Gadon Skynder, der gleichzeitig als Operationsfiihrer der 306 dient. Er halt dem Kapitan
den Riicken frei und weist mit seiner ruhigen Art die Manner in ihren Stationen an. Es ist jedoch nicht blich,
dass der Erste Offizier mehrere Positionen besetzt hdlt. Doch die Erfahrung und sein Wert des hiesigen
Ersten Offiziers lassen keine andere Handhabung zu. Skynder wdre ebenso in der Lage die Fregatte zu
kommandieren und ist bei entsprechender Lage und Situation dazu bereit, den Posten zu tibernehmen,
sollte dies benétigt werden.

Da die Dagger Shock auch ein Geschwader an Bord hat, benétigt sie einen Anfiihrer, der sie taktisch vorbe-
reitet und im Gefecht anweist. Der XO, der im Grunde nicht in einen Jager steigt, wird hier vom erfahrenen
Commander Wilgon Avester bekleidet. Er ist der XO und zugleich der Geschwaderfiihrer. Bei einfachen
Einsatzen ist er jedoch nicht in seinem Sternenjager und (iberwacht die Patrouillen-Fliige seiner Piloten.

In der Kommando-Fiihrung ist wie an Bord der Dagger Shock es (blich, dass ein Offizier der Spionage-
Abwehr dabei ist. Durch die nahen Erfolge und zunehmende Wichtigkeit der Operationen hat das Sektor-
Kommando einen Colonel geschickt, der direkt vom Geheimdienst kommt und mit entsprechenden Voll-
machten ausgestattet ist. Colonel Agal Corobani ist sehr gewissenhaft und genau, wenn es um Informatio-
nen geht. Er versorgt den Kapitdn mit allen notwendigen Hintergriinden, damit dieser aufgrund der Hinwei-
se eine richtige Entscheidung treffen kann.

Der Sicherheits-Chef ist die letzte Position der Fiinf im Kommandostab. Dieser sorgt sich um alle Sicherheits-
Belange, welche auf dem Schiff aufkommen kénnen. Cpt. Irania Kanta ist eine engagierte Frau und achtet
sehr genau auf alle Sicherheitsprotokolle, die in ihren Augen nétig sind. Sie stellt die Einheiten und Dienst-
plane der internen Sicherheit zusammen. Im Falle eines imperialen Enterangriffs, ist sie fiir die Verteidigung
des Schiffes verantwortlich und entsprechend befugt, die Befehlsgewalt tiber alle anderen Kommandos zu
Gibernehmen.

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE



COMMANDER BENDAL, KAPITAN DER DAGGER SHOCK [RIVALE]
Bendal ist ein sehr erfahrener Kapitan und diente schon sein ganzes Leben auf Schiffen jeder Art. Zur Zeit
der Klonkriege war er ein junger Offizier, der bereits erste Fahigkeiten unter Beweis stellen konnte. Wie
viele andere lehnte er die gnadenlose Herrschaft des Imperiums ab und trat der Allianz in ihren Anféngen
bei. Er ist ein besonnener Mann und geht keine unnétigen Risiken ein, wenn es nicht sein muss. Mit der
Zerstorung des Todessterns und der nachfolgenden Evakuierung wurde ihm ein Kommando gegeben. Seine
Erfahrung und Weitsicht sollen nun volle Anwendung finden und der Dagger Shock in den Kernwelten das
Uberleben erméglichen.
Es ist nicht seine Art oder Stil, Befehle in einem autoritdren Ton weiter zu geben, vielmehr ist seine Prdsenz
mehr als ausreichend, dass diese Anordnungen sofort ausgefiihrt werden. Auch wenn er immer einen
grimmigen Blick besitzt, ist er immer fiir einen Untergebenen fiir ein Wort da und kennt jeden Mann an

STARKE GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA

Werte:

Fertigkeiten: Charme (4 #), Coolness (= #),
Disziplin ( #), Fiihrungsqualitat ( )}
Wissen (Kriegskunst) ( ),

Leichte Fernkampfwaffen (& ®),
Wahrnehmung (- &#).

Talente: Keine.
Sonderfahigkeiten: Keine.

I e T ) Ausriistung: Uniform, Handkomlink, Abzeichen des Komman-

Coolness ( 4. link, Abzgicnen des Kommandan- r

Diszin(#), S e e M danten, Schlisselkarte

L L DR S F ettt ool p :

Yimsen (R (o Dot i & AR 00, Waffen: Blaster-Pistole (4 ®) (Leichte Fernkampfwaffen;

Wehmehmung( ). zeondcﬂ:)ene.Mlmere‘ Betaubungs- S h d 6- K 't' h- UUU- R X h 't 1 M'ttl o B t"

e e, = Schaden 6; Kritisch: ; Reichweite: Mittlere; Betdu-
bungsmodus)

MAJOR GADON SKYNDER,

XO UND EINSATZOFFIZIER DER 306 [RIVALE]

Fir viele Mitglieder ist der Major ein Mysterium. Er ist sehr erfahren und seine Einheit wird oft auf heikle
Unternehmungen geschickt, die einen hohen Grad an Kénnen und Erfahrung voraussetzen. Er ist der Erste
Offizier der Dagger Shock. An dieser Stelle werden aber sein

Hintergrund sowie die 306 nicht weiter beschrieben.

Werte: TN N HEP I
Fertigkeiten: Coolness (@4®), Disziplin (@@ ¢ ERENTTUPTIENT MA/CR SADIN SIYNDRS

RIVALE

Fiihrungsqualitat (@4), Wissen (Kernwelten) (@@ ®),
Wissen (Kriegskunst) (@4 ®), Wahrnehmung (@@

Leichte Fernkampfwaffen (@4<¢), Wachsamkeit (@@O ). e e e

Talente: Keine.
Sonderfihigkeiten: Keine. Dt a8+ pad.Uniom, Zwgangsian s

Fuhrungsqualitat ) Operationsraum, Operationsab-

Ausriistung: Handkomlink, Datapad, Offiziers-Uniform, Zu- e e laatarmito (| )
Leichte Fernkampfwaffen ( ,  (Leichte Fernkampfwarffen;

gangskarte zum Operationsraum, Operationsabzeichen. Wachsamkeit (- #4), Schaden: 6 Krsch: YU

. j Wahmehmung (4). S‘elchwelte Mittlere; Betaubungs-
Waffen: Blaster-Pistole (@ 4€)) (Leichte Fernkampfwaffen; oS i
Schaden 6; Kritisch: £2424}; Reichweite: Mittlere; Betdu-

bungsmodus)

DAGGER SHOCK
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COMMODORE WILGON AVESTER [RIVALE]

Avester ist der Geschwaderfihrer und Einsatzleiter der Raumkampfpiloten an Bord der Dagger Shock. Er ist
fiir die Planung und Taktik, sowie fiir die Sicherheit um die Fregatte herum zustandig. Seine Piloten sollen
das Schiff bei einer méglichen Konfrontation schiitzen und feindliche Bomber oder Jéger abschief3en. Der
Commodore ist ab und an ebenfalls im Cockpit und liberzeugt sich selbst (iber die Bereitschaft seiner Man-
ner. Sein Geschwader, die "Red Devils" sind bei vielen Einsdatzen schon dabei gewesen und haben alle ent-
sprechende Erfahrung vorzuweisen. Avester versteht sich gut mit seinem Kapitan und ist an einen kon-
struktiven Austausch immer interessiert. Seine kumpelhafte Art steht seiner natirlichen autoritdren Aus-
strahlung in keinster Weise im Weg. Er wird von allen Besatzungsmitglieder und Piloten respektiert und
geschatzt.

Werte:

Fertigkeiten: Artillerie (@4{®), Astronavigation (@@®),
Coolness (@449), Disziplin (B0 ®),

Fiihrungsqualitat (@449), Wissen (Kriegskunst) (4{®),
Leichte Fernkampfwaffen (@49),

Pilot (Planetar) (@4{®), Pilot (Weltraum) (@ 4€9®). @ @ @ @ @ @
Talente: Keine. AT Ry amim o I ofT s
Sonderféhigkeiten: Keine. 13 : 1l1

Ausriistung: A/KT Geschwaderfihrer- Fluganzug (Absorption
+1, Nahkampf-Verteidigung +1; Fernkampf-Verteidigung +1;
Besonderheit: reduziert Schaden von Waffen mit einer Feuer-
qualitdt von 1), Handkomlink, Zugangskarte fir den Operati-
onsraum, Codekarte flir den Flugcomputer, Abzeichen des
Geschwaderfihrer.

Waffen: Blaster-Pistole (@4¢®) (Leichte Fernkampfwaffen;
Schaden 6; Kritisch: £2424’?; Reichweite: Mittlere; Betdubungsmodus)

DAGGER SHOCK
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CPT. IRANIA KANTA [RIVALE]
Eine nach auf3en betrachtet eine noch junge Frau, die jedoch durch und durch Soldat ist. Sie ist absolut von
der Allianz {iberzeugt und ist sich fiir nichts zu schade. Sie ist hart zu ihren Soldaten und noch gnadenloser
zu sich selbst. Fast schon so weit gehend, als das man glauben kénnte, sie wolle sich fiir etwas bestrafen.

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT,

Cwoen 3
5 15 010
Werte:

Fertigkeiten: Coolness ( ), Disziplin (_&®),

Fiihrungsqualitat (4), Handgemenge ( ), 1 / N\ PP _i k
Leichte Fernkampfwaffen ( #), 3 CPT IRANIA KANTA
Schwere Fernkampfwaffen ( L ) et

Nahkampfwaffen ( $), Wahrnehmung ( )
Talentedidiine. T Oy oF e =
Sonderfdhigkeiten: Keine. & & & )

Ausriistung: Faserriistung (Absorption +2), Handkomlink, Er- e L) A hibing, A T e
. . . 4 L Coolness ( ), Disziplin (  #4),  rustung (Absorption +2), Ersatz-
satzmagazin, Datapad, Abzeichen fiir den Chef der Sicherheit, Leichte Femkampiwafien (), magazin, Abzeichen ar den Chef
A Slesre Eeian et (8 i M ol
Schlisselkarte. ﬂ::gi,’:‘;',f;’,"f"‘ ) 9 ( #)(Leichte Femkampfwaffen;
4 " Wahmehmung (). Schaden: 5; Kritisch: AU,
Waffen: Holdout-Blaster-Pistole ( ) (Leichte Fernkampf- Taerte Keine PR e ke |
s & p * 3 P A Sonderfahigkeiten: Keine. -
waffen; Schaden 5; Kritisch: 2224 2; Reichweite: Kurze;
Betdubungsmodus) 5 )

VOR DEM ABENTEUER

Die Einheit soll das Schiff ein wenig kennen lernen, bevor es in ein neues Abenteuer geht. Die einzelnen
beschriebenen Bereiche kénnen dazu dienen, die Besatzung und ihre Leute besser kennen zu lernen und so
eine starkere Bindung zu erlangen. Es soll die Ruhe vor dem Sturm sein und ein Gefiihl von gewisser Sicher-
heit bieten. Die Frauen und Mdnner an Bord der Dagger Shock sollten immer mehr Prdsenz fiir die Spieler-
Charaktere bekommen, damit ein Bezug vorhanden ist.

Rivalitaten zwischen den einzelnen Kommando-Einheiten sind gewollt und sollen so den Eindruck eines
Wettbewerb und Kampf unter ihnen geben. Mit der Zeit kénnen weitere Personen, Einheiten oder Bereiche
hier aufgefiihrt werden und so eine dichtere Atmosphdre erzeugen. Die einzelnen Punkte sind daher nie
eine Pflicht, sondern freie Auswahl der Spieler-Charaktere.

9. Handlungs-Schritt
GENUGEND ZEIT
Die Spieler sollten irgendwann die wichtigsten Bereiche kennen gelernt haben und auch einen Hinweis
erhalten, dass die Allianz jede Fregatte nach ihren Bediirfnissen umbaut. Zwar befinden sich einige markan-
te Punkte wie Maschinenraum oder Briicke stets am gleichen Ort, doch sind im Grunde nicht einfach zu-
ganglich. Die Spieler sollten nach der Begehung in das eigentliche Abenteuer eingefiihrt werden.

10. Handlungs-Schritt

DAS INFORMATIONS-BRIEFING
Die Spieler werden ausgerufen oder erhalten tiber ihren Kommunikator eine Nachricht, dass sie sich im
Operationsraum einzufinden haben. Inzwischen kénnen seit ihrer Ankunft 2-3 Tage vergangen sein.

DAGGER SHOCK
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(Link zur Website: Briefing-Text) — Bemerkung: Optimiert fiir eine Auflésung von 1920x1080

Der Raum verdunkelt sich und das leise Surren des Projektors gelangt aus der Bodenplatte, wo ein Sternen-
system im Raum erscheint. Ein Bothaner in der Uniform eines Operation-Colonels beginnt mit ruhiger
Stimme zu sprechen.

"Bei einer entscheidenden Operation auf Onderon hat eine unserer Kommando-Einheiten Daten aus dem
Speicherkern einer imperialen Basis erworben. Die Informationen in dieser Speichereinheit wurden von
einem Sicherheitsprogramm des Computers unbrauchbar gemacht. Zumindest sollte das so sein und war
das Ziel.

Doch unseren Technikern gelang es, einige dieser Daten zu rekonstruieren und stiefSen dabei auf eine Be-
zeichnung, welche o6fters in den Funkdaten und abgefangenen Nachrichten auftauchten. Wir hatten bis
jetzt keine Ahnung, was die Bedeutung davon war. Bis jetzt ..."

Der Projektor zeigt ein Datenblatt der imperialen Befehle, die fiir alles verwendet werden kénnen.

"Im imperialen Funkverkehr wurde &6fters Personal von verschiedenen Sternen-Systemen angefordert, wel-
che sich an bestimmten Sammelpunkten einfinden sollten. Eine Prozedur, die vollkommen normal er-
scheint. Im Laufe dieser Anweisungen kam der Verlegungs-Befehl fiir zwei Dreadnoughts nach Coruscant.
Einige Zeit spater wurden mehrere Frachter der Bulk-Klasse ab beordert und sollten den imperialen Giiter-
verkehr zwischen Balmorra und Bilbringi unterstiitzen. Eine Widerstandszelle fing den Verlegungs-Befehl
eines Sturmtruppen-Regiment ab. Ein Agent {ibergab uns an anderer Stelle den Hinweis lber die Verlegung
eines Compnor-Agenten. Alles Befehle, die im ersten Augenmerk nicht ungewéhnlich sind. Jedoch der Ab-
wehr und dem Geheimdienst eine Frage aufkommen lie3en. Was bedeutete bei allen Befehlen am Ende das
Kiirzel *PF*2"

Der Bothaner wendet sich zu allen Anwesenden und hebt leicht wedelnd den Zeigefinger. Das in die Mitte
des Raumes geworfene Bild verdnderte sich und eine Sternenkarte ist zu sehen. Mehrere Planetensysteme
sind hervorgehoben und markiert. Das Perlemian-System ist kenntlich anders gezeichnet.

"In den personlichen Unterlagen des Kommandanten der Basis von Onderon haben wir die Erklarung ge-
funden. Das Kiirzel *PF* bedeutet Perlemian-Flotte!

Jeder von uns hat sicher einmal die Geschichten (iber einen legenddre imperialen Konvoi gehért, der be-
sondere Gliter, Technologien oder andere Kuriositdten an Bord haben soll. Doch konnten wir fiir seine Exis-
tenz nicht einen Beweis finden und so blieb es ein Geriicht. In diesem Zuge haben wir versucht heraus zu
finden, ob Personal und Giiter mit diesem zusatzlichen Kiirzel ihren Bestimmungsort erreichten.

Taten sie nicht!

Das ist ungewohnlich, da weder unsere Streitkrafte noch andere etwas damit zu tun haben. Anhand der
Auswertung der Daten und unserer Geheimdienstberichte wissen wir jedoch von einem méglichen Sam-
melpunkt und haben daher einen Plan erdacht.

Wir entsenden eine Kommando-Einheit zur Martle-Station, wo der Konvoi entweder eintrifft oder sich bil-
det. Die Einheit soll die Existenz tiberpriifen und bei einer positiven Sichtung in die ndchste Phase der Ope-
ration Ubergehen. Unser Vorteil ist, dass wir noch einige Zeit fiir eine Vorbereitung haben. Dennoch kénnen
wir uns nicht auf einen offenen Kampf einlassen und tausende Manner fiir eine vage Moglichkeit aufs Spiel
setzen. Das Sektor-Kommando glaubt, dass eine kleine Kommando-Einheit diesen Auftrag erledigen kann
einen Frachter zu kapern und uns so seltene und fehlende Ressourcen zu beschaffen, die wir so dringend
notig haben. Wenn die Auswertung stimmen, haben wir auch ein Ziel. Ware dies ein Auftrag, den die 307
erfillen kann?"

Das Licht geht an und der Projektor lasst das Bild erl6schen. Col. Agal Corabani sieht euch und dann Arkham
an.
Im Raum ist nur das mechanische Atmen der Beliiftung tiber die Schachte zu héren.

COL. AGAL COROBANI, GEHEIMDIENST [RIVALE]

Der Bothaner ist ein trockener und ernster Mann. Seine Aufgaben liegen im Bereich des Rebellen-Allianz-
Geheimdienst und sind verschiedenster Art. Bei Ausbruch des Klonkrieges ist er wie so viele seines Volkes
zwischen die Fronten geraten und musste schlimme Dinge mit ansehen. Als Nachrichten-Offizier seines
Heimatsystems hatte er von den vielen Graueltaten des Imperium und von der Abwertung seiner Rasse als
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"geduldet" im Imperium erfahren. Alle nicht-menschlichen Vélker waren mit einem Schlag Biirger zweiter
Klasse.
Mit zunehmendem Unmut schloss er sich dem Widerstand an und versuchte mit seiner Befdhigung der
Sache zu dienen. Viele Kontakte, welche er als Quelle heran zog wurden zunehmend gefangen genommen
oder getotet.
In seiner Befugnis als Colonel des Geheimdiensts ist er fiir die Auswertung fiir Daten und Analyse zustandig.
Er ist einer von mehreren Offizieren im Sektor, die dieser Aufgabe nachgehen und (bt sie mit einer Genau-
igkeit aus, die manch einem Agenten oder Sondereinheit das Leben gerettet hat.

GEWANDTHEIT INTELLIGENZ LIST WILLENSKRAFT CHARISMA
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11. Handlungs-Schritt
DIE MISSIONSANNAHME
Nach der Besprechung und vermutlich einer Zusage der Spieler-Charaktere zum Einsatz, kénnen sie sich erst
einmal austauschen und vorbereiten. Das kann in Form von Informationen oder SchieRiibungen sein. Natdir-
lich gibt es weitere Optionen, wie die Einheit sich auf das kommende Abenteuer einstimmen kann, an dieser
Stelle werden aber nur die gangigen angeschnitten.

SUCHE IN DER DATENBANK

12. Handlungs-Schritt

DIE INFORMATIONSSUCHE
Die Spieler kénnen versuchen, weitere Hinweise oder Informationen in der Schiffsdatenbank zu erhalten.
dazu kénnen sie auf die Datenbank der Dagger Shock zugreifen und miissen eine Probe ablegen.

Die Schiffsdatenbank gibt keine Informationen {iber die imperiale "Schatz-Flotte" her. Alle gesammelten
Daten sind aus Erzahlungen oder Gerilichten zusammen getragen worden. Dennoch sollten die Spieler-
Charaktere diese wenigen Daten einsehen kénnen. Uber die Stirke, Bewaffnung, Sicherheit usw. ist nichts
bekannt, nur, dass die Fracht dieser Flotte von enormem Wert ist und die vielen AulRenposten, Militarbasen
und andere Einrichtungen mit Giitern aller Art versorgen. Manche Spekulationen reichen von dreifig Schif-
fen, andere hingegen bis zu siebzig, gefolgt von einigen Begleitkreuzer und Jagdgeschwader. Manche Be-
obachter sind der Meinung, dass Schiffe mit vollgestopfter Stértechnik den Konvoi begleiten. Sie sollen
eher die Signatur und die Fracht verheimlichen. In den folgenden Texten sind einige dieser Berichte aufge-
fiihrt, welche die Spieler-Charaktere erhalten konnen. In diesen Berichten wird deutlich, dass keine schwe-
ren Kapital-Schiffe den Konvoi begleiten, um ihn nicht auffallig zu machen oder gar seine Bedeutung zu
unterstreichen.

Fir eine erfolgreiche Recherche mit dhnlichen Hinweisen und Berichten ist eine mittelschwere (¢4) Com-

putertechnik-Probe notwendig. Fir jede 24 gibt es eine zusatzlich gefundene Nachricht aus der Spei-
cherdatenbank der Dagger Shock. Bei einem gewiirfelten @ findet der Spieler-Charakter alle drei Berichte
zu diesem Ereignis und kann diese in Textform nachlesen.

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE



L:

AL\ RN\

(Link zur Website: Bericht-Nr. 1) - Bemerkung: Optimiert fir eine Auflésung von 1920x1080
Eine aufgezeichnete Nachricht zwischen der imperialen Handelsstation und eines Frachter-Kapiténs, als
dieser im Balmorra-System einfliegt.

"... hier ist der byssianische Frachter "Klun’Dag" im Anflug auf die Handelsstation. Ich habe Schwierigkeiten
mit meinen Antrieb und befinde mich am Rande des Systems. Ich bené ..."

Dann bricht der Kontakt fiir ca. sechs Minuten ab und ist dann wieder vorhanden.

"... Raumkontrolle, Raumkontrolle, ich habe hier gerade eine Flotte von Schiffen gesehen. Meine Systeme
sind erheblich gestort und meine elektronischen Anzeigen spinnen total verriickt. Ich brauche dringend
Hilfe. Mein Antrieb ist vollkommen ausgefallen und ich kann ihn unerklarlicherweise nicht starten. Schickt
bitte einen Schlepper raus. Was gerade hier passiert ist, ist echt seltsam. Ich habe so viele Frachter auf ei-
nen Haufen noch nie gesehen."

Ende der Aufzeichnung.

(Link zur Website: Bericht-Nr. 2) — Bemerkung: Optimiert fiir eine Auflésung von 1920x1080

Ein Passagierschiff befand sich auf den Flug von Coruscant nach Anaxes. Aus nicht erkldrlichen Griinden
wurde das Schiff aus dem Hyperraum geworfen und sendete ein Notsignal. Bei der Meldung wurde folgen-
de Passage aufgezeichnet.

"... hier ist die "Ecalon", wir sind ein Passagierschiff mit iber zwei tausend Personen an Bord. Wir sind aus
dem Hyperraum geworfen worden und haben Schwierigkeiten den Antrieb wieder zum Laufen zu bekom-
men. Wir benétigen dringend Hilfe."

Im Hintergrund ist eine weitere Stimme zu héren, die etwas zu dem Hilferufenden sagt.

".... Sir, unsere System sind ausgefallen und unsere Notenergie ist aufgeschaltet. Wir haben Druckverlust in
den Hangarbuchten."

Eine andere dritte Stimme redet merklich irritiert.

"... Kapitan! Wir haben keinen Radarkontakt aber was ist das?"

Kapitan antwortet.

"Ich weil es nicht auch nicht. Man kann es kaum erkennen. Was fiir Schiffe sind das? Es scheinen nicht we-
nige zu sein. Und das Radar sagt nichts? Keine Erfassung? Selbst bei Transponder-Abschaltung miisste ein
Kontakt zu sehen sein. Wer sind die?"

Ende der Aufzeichnung.

(Link zur Website: Bericht-Nr. 3) - Bemerkung: Optimiert fiir eine Auflésung von 1920x1080

Eine Bergbaukolonie hatte fiir dulRere Arbeiten auf einen Asteroiden einen Mitarbeiter nach draufien ge-

schickt. Dieser schien bei seiner Inspektion eine Beobachtung gemacht zu haben.

"... gehe jetzt zum Perimeter im Quadrant 23-C-9. Sollte in wenigen Augenblicken auf die andere Seite
kommen und melde mich dann wieder."

Eine Antwort aus der Zentrale erfolgt prompt.
"Verstanden! Achten Sie auf den Pfad und verlassen Sie diesen nicht. Bis gleich auf der anderen Seite."
Einige Augenblicke Spater - eine genaue Zeitangabe zwischen den beiden Aufzeichnungen ist nicht angege-

ben. Ein hérbares Knacken und schlecht zusammengefiigter Ubergang kiindigen die weitere Aufzeichnung
an.
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"... s0, ich bin nun auf der anderen Seite angekommen und tiberpriife den Perimeter. Ich glaube, die System
haben .... Moment mal, was ist denn das? ... habt ihr das auch auf euren Radar? Das muss aber ein mordma-
Riger Kontakt bei euch sein."

Antwort aus der Zentrale.

"Was fiir ein Kontakt? Was fiir ein Sensorsignal? Wir haben hier nichts. Warten Sie eben, wir schalten auf
eine andere Phalanx um. Nein, alles leer, da ist nichts. Ist mit lhnen alles in Ordnung? Sollen wir einen Gleiter
rausschicken um Sie einzusammeln?"

Der Man im Raumanzug antwortet hérbar erregt.

"Hort auf mit diesem Scheif3! Thr miisst das doch sehen. Hier kommt gerade eine ganze Flotte von Schiffen
vorbei. Gerade kommt ein Teil der Flotte an uns vorbei. Sieht so aus als wiirden die Kurs in Richtung AuRe-
rer Rand nehmen. Ich weil nicht, sollten wir das nicht melden? Ich glaube die ... "

Dann bricht die Verbindung erneut ab.
Ende der Aufzeichnung.

13. Handlungs-Schritt
OPTION: DIE INFORMATIONSSUCHE
Die Spieler sollten, selbst wenn sie nicht nach weiteren Informationen im Schiffscomputer suchen, einen
Hinweis erhalten, dass sie mit ihrem Einsatzoffizier oder gar dem Barbesitzer unterhalten sollten. Wenn sie
Ro Atano "Travers" danach fragen eine mégliche Antwort. Eine von nur einem Spieler zu machende konkur-
rierende Probe ist zuldnglich. Eine schwierige (¢4 4) Charme- oder Verhandeln- Probe mit einem Bonus
von

NEUE FREUNDE

In der Bar kénnten die Spieler-Charaktere Ro Atano nach der Perlemian-Flotte befragen. Er wird im Gegen-
satz zu den anderen gerne seine Informationen teilen. Diese sind jedoch nicht sehr umfangreich und eben-
falls vage Berichte. Er hat diese aus verstandlichen Griinden nicht dem Geheimdienst oder anderen Stellen
mitgeteilt, da es unter Legenden und Mythen zu finden ist. Entsprechend war sein Verlangen, von einer
Dienststelle ausgelacht zu werden. Unter den Umstanden jedoch, wird er den Spielern alles erzahlen.

Eine konkurrierende Charme- oder Verhandeln- Probe gegen Ro Atano muss gemacht werden. Wenn sie
ihm jedoch vorher erklaren warum sie das wissen wollen oder auf Nachfrage von ihm ehrlich antworten,
erhalten die Spieler-Charaktere hinzu. Bei Erfolg wird er ihnen folgendes berichten.

ERFOLG: (Informationen zur Perlemian-Flotte von Ro Atano)

Ein Frachter-Kapitdn hatte eine ungewdhnlich hohe Anzahl von Schiffen nahe einer Verladestation im Bal-
morra System beobachtet. Dort waren sogar einige Temple-Class Frachter gewesen, die sehr speziell aus-
gesehen haben. Die Zusammenstellung ihrer Module war von Lade- bis Gefangnis- Konstruktion durch-
wachsen. Letztere Modifikation ist eher dem Imperium vorbehalten. Kurz vor dem Sprung der Flotte fielen
dann die System aller Schiffe aus und fiir einige Zeit war ein Hyperraumsprung nicht méglich. Was der
Grund fiir die Stérung war, konnte er nicht erkldaren.

Sagen die Spieler-Charaktere nicht den Grund ihrer Frage oder versagen bei der Probe. So erzdhlt Atano
alles ihrem Einsatzoffizier. Dieser wird die Einheit kurz eine Info in Form einer Nachricht zukommen lassen,
die sie per Interkom in ihren Schiffsnachrichten finden kénnen. Der Inhalt wird der gleiche sein, wie die
Erzahlung von dem alten Veteran.

HINWEIS

Eine Informationsbeschaffung auRerhalb des Schiffes ist nicht méglich, da die Dagger Shock standig in Be-
wegung ist und alle aktiven System und Kommunikation nach draufen eingestellt hat. Es ist fiir die Sicher-
heit absolut wichtig, nicht zu versuchen, Daten nach drauBen zu senden. Die Sicherheit kénnte bei einem
Verstof$ von Spionage ausgehen.

DAGGER SHOCK
OPERATION PERLEMIAN FLOTTE



ES GEHT LOS

Nachdem die Spieler-Charaktere einige Personen am Bord kennen gelernt habe, vielleicht noch ein wenig
trainieren wollten, wird nach zwei weiteren Tagen das Briefing einberufen. Die Abwehr und der Geheim-
dienst haben neue Informationen und einen Plan ausgearbeitet, der einige Risiken birgt. Durch die Informa-
tionsbeschaffung und der vorher erfolgreich abgeschlossenen Operation, will das Sektor-Kommando der
307 den Auftrag erteilen.

Im Operationsraum befinden sich die (iblichen autorisierten Personen und der Colonel des Geheimdiensts,
der mit dem Einsatzoffizier weitere Details besprochen haben. Der Raum ist still und die Spieler-Charaktere
sollten merken, dass diese Operation eine hohe Wichtigkeit besitzt. Ablauf und Grund dieser Kampagne
wird im Briefing erklart und gibt neben den Einsatzzielen und Befehlen auch Informationen zu Orten, Schif-
fen und Kontaktpersonen, die wichtig sind.

14. Handlungs-Schritt
DAS BRIEFING
Nachdem alle Informationen von den Spielern erlangt wurden, sollte das eigentliche Briefing der Operation
anfangen. Dazu werden erneut die Spieler ausgerufen und sollen sich im Operationsraum erneut einfinden.
Der unten stehende Text wird als HTML-Datei ausgegeben und die Spieler kénnen diesen sich in Ruhe anse-
hen.

BRIEFING
(Link zur Website: Einleitung zum Briefing) — Bemerkung: Optimiert fir eine Auflésung von 1920x1080
Glickwunsch 307!

Ihre letzte Operation "Schattenpunkt" war ein groRer Erfolg fiir unsere Sache. Wir haben die Einsatzdaten
angesehen und |hr Vorgehen in den Missionen ausgewertet. Untypisch und unkonventionell wére eine
mogliche Beschreibung dafiir, aber ideenreich und flexibel ebenso eine andere. Genau das, was wir unter
den momentanen Gegebenheiten bendtigen. Vorerst erklaren wir lhnen einige Ergebnisse des Einsatzes,
damit sie die Folgen verstehen kénnen, welche sich nun daraus ergeben und eine Chance bieten.

Neben lhrer Ablsung auf Onderon wird die
Basis von einer anderen Einheit weiterge-
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worden, die eine Reihe von Zahlen und Buchstaben zeigt. Einer unserer Leute hat schlieBlich eine Idee ge-

habt und die Zahlenreihe und Buchstaben mit den Sternenkarten abgeglichen. Was dabei raus kam waren

die exakten Koordinaten der Martle-Station nahe des Planeten Remduba II. Dieser ist zugeordnet dem

Taanab-System. Wir empfehlen Ihnen an dieser Stelle, sich die galaktische Sternenkarte anzusehen. Der
Geheimdienst fand das sehr interessant und ganz sicher nicht zufallig.

Die Nachricht besagt, dass ein Schiff eine ganz bestimmte Ladung abholen kann. Ein Artefakt, welches fiir
die Verhandlungen mit den Hapan als niitzlich und dienlich sich erweisen soll. Diese Information war eben-
falls mit einem Zusatz *PF* am Ende gekennzeichnet. Wir haben daher nun eine vage Theorie und eine
indirekte Bestdtigung. So oder so, ist aber ein Einsatz fiir eine Kommando-Einheit notwendig. Wenn das
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alles sich als ein Mythos heraus stellt, konnte das Artefakt einen nicht unerheblichen Wert fiir uns darstel-
len. Es muss zumindest genug Wert besitzen, wenn es die Hapan so milde stimmt, eine Beziehung einzuge-
hen. Damit darf es nicht in die Hande des Moff gelangen.

Hiernach erhalten sie die Daten der Operation und Einsatzziele. Darin enthalten sind alle wichtigen Er-
kenntnisse und Informationen, die wir Ihnen zur Verfiigung stellen kénnen. Es ist wichtig, dass diese Ziele
erreicht werden. Der Weg dorthin ist nicht ungefdhrlich und auf Verstarkung kénnen Sie nicht hoffen. Ihre
Ubersicht, Coolness und Durchschlagskraft werden am Ende den Unterschied ausmachen. Auf Onderon
haben Sie gezeigt, dass Sie auch harte Entscheidungen treffen kdnnen. Diese werden vermutlich wieder auf
Sie zukommen.

Wie immer lasse ich es mir nicht nehmen, zum Ende einige personliche Worte an euch zu richten. Das wird
kein Spaziergang und ich das war es schon nicht auf Onderon. Das war verdammt gut und fiir einen Trupp
von unerfahrenen Spezialisten, war das ganz schén abgekocht. Aber genau das halt uns am Leben. Erreicht
eure Einsatzziele und kommt gesund zuriick.

Viel Gliick und mége die Macht mit euch sein!
Lt. O’'Donnel

Einsatzoffizier

(Anklickbare obere Zusatzpunkte des Briefingtext)

- Mission
(wahlbare Zusatzpunkte)
e Missionsbriefing = Mission (Einleitung, Kernpunkte der Operation)
e  Missionsdetails (Details der Kernpunkte)
e Dagger Shock (Informationen tiber die Dagger Shock und der Schiffsklasse)

(Link zur Website: Missionsbriefing) — Bemerkung: Optimiert fiir eine Auflésung von 1920x1080
STRENG GEHEIM

Nach dem Erhalt der Daten und ihrer Analyse haben wir folgende wichtige Dinge zusammen tragen kénnen.
Bei lhrer letzten Operation haben Sie wichtige Informationen liber eine mégliche Allianz zwischen dem I

Imperium und den Hapan herausgefunden. Die Korrespondenz und persénlichen Aufzeichnungen des Basis-
Commander zeigt deutlich auf, dass diplomatische Beziehungen angestrebt werden. Die Imperialen Streit-
krafte hatten in der Vergangenheit entlang ihrer Grenzen eine Offensive gestartet, die damals zu einer Patt-
Situation fihrte und nur aufzeigte, dass die Hapan nicht einfach zu erobern sind. Wir vermuten aber, dass
dieser diplomatischer VorstoR nicht offiziell ist und eher aus den Reihen des Militars oder des Moff Dardano
stammt. Beide Falle waren nicht in unserem Sinne. Hapes muss neutral bleiben, damit wir eine Chance auf
einen moéglichen Verbiindeten behalten oder zumindest unsere Bewegungsmdglichkeiten nicht einge-
schrankt werden. Die Dagger Shock ist nur ein Schiff, aber wir reden hier von einer erheblich groReren Zahl
von Versorgungs- und Lazarett- Schiffen, die alle nicht sehr schnell sind. Mit ihrer Operation wiirden wir im
glinstigsten Fall zwei Ziele erreichen. Die Diplomatischen Beziehungen torpedieren und uns lebenswichtige
Ressourcen beschaffen, die wir dringendst bendétigen.

TRANSPORT

Wir werden mit mehreren Spriingen uns um den Hapes-Sektor herum bewegen und uns dann dem Taanab-
System ndhern. Wir miissen unglaublich aufpassen, da wir uns in den Kerngebieten des Imperiums bewe-
gen und ihre Wachschiffe weiter nach uns suchen. Das Imperium ist noch immer ziemlich angefressen, dass
sie ihre Superwaffen verloren haben und sehr motiviert, das auszugleichen.

Wenn wir den Rand des Taanab-System erreicht haben, fallen wir aus dem Hyperraum und lassen Sie mit
einem gekaperten Shuttle zum Planeten Remduba II. fliegen. Dort im Orbit befindet sich die Martle-Station.
Sie landen am Bord der Station und lassen die typische Prozedur liber sich ergehen. Der Geheimdienst hat
ganze Arbeit geleistet und ihnen glaubwiirdige Dokumente erstellt. Mit diesen falsche Identitdten und eini-
gen alten Mauerstiicken im Frachtraum des Shuttles erkldren Sie, dass sie Handel mit Antiquitaten tatigen.
Wenn Sie von den Behdrden registriert worden sind, kontaktieren Sie unseren Mann auf der Station. Sie
finden Ihn in Passk Kuriositaten-Laden.
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KONTAKT

Wenn dieser Teil erledigt ist, haben sie den ersten Teil ihrer Aufgabe erreicht. Mit Ihrem Kontaktmann wer-
den sie Uiber das eigentliche Ziel lhrer Operation nicht sprechen miissen. Er wird es eh erahnen, wenn Sie
Informationen Uber die Existenz der legenddren imperialen Schatzflotte abfragen wollen. Vielleicht weil§ er
etwas oder kann dazu weiterhelfen. Fiir den Fall, dass die Informationen etwas kosten, haben wir eine
Summe von 2.000 Credits bereitgestellt. Wie sie dariiber bestimmen wollen, obliegt in lhrer Verantwortung.
Sammeln Sie alles an Daten, was lhnen in die Hande fallt. Es kann spdter von Wichtigkeit sein. Versuchen Sie
unauffallig zu sein und lassen Sie sich vom Kontaktmann dabei unterstitzen. Sicher wird auch er gute Kon-
takte besitzen.

MOGLICHKEIT

Wenn der Konvoi oder nur das Schiff eintrifft, sollten Sie bereit dazu sein, diesen zu betreten. Eine Arbeit
nahe der Frachtbuchten ware natiirlich sehr unauffallig. So oder so, verschaffen sie sich Zugang zu den
Verladebuchten und besteigen Sie einen der Transportschlepper, die sich zwischen dem Schiff und der Sta-
tion bewegen. Wenn Sie an Bord des Frachters M226 gelangt sind, verhalten Sie sich erst einmal ruhig, bis
dieser in den Hyperraum springt. Ab da beginnt lhre dritte Phase der Operation.

FRACHTER M226

An Bord des Frachters M226 werden Sie ein wenig warten miissen. Nach imperialer Prozedur werfen GroR3-
kampfschiffe ihren Miill einfach iiber Bord. Da der Frachter sich nahe der Station befindet, wird er das nicht
tun kénnen und seine Ladebucht wird sicher voll von Personal sein. Selbst nach dem Sprung werden sie
vermutlich die Container umladen und es wird Betrieb dort sein. Zumindest hoffen wir das. Bis zu diesem
Punkt sollten Sie keinen Kampf ausgeldst haben. Geschweigen auf der Station Tote und Chaos verursacht
haben. Wenn Sie das machen, wird nicht nur die Stationssicherheit auf den Plan gerufen, sondern vermut-
lich auch das Schiff oder Konvoi umgeleitet. Dieses Fiasko miissen Sie um jeden Preis verhindern. Wir wollen
dieses Schiff!

Sie miissen sich auf den Frachter zurecht finden und selbst entscheiden, wie sie vorgehen wollen. Wir ha-
ben dazu keine Informationen, kénnen lhnen aber versichern, dass an Bord mit hoher Sicherheit auch eine
Sicherheitsmannschaft sein wird. Wenn das Schiff sich im Hyperraum befindet, wird es sicher die Funkstille
halten miissen, bis zu einem nachsten Sprungpunkt. Erobern sie das Schiff, schalten sie die Mannschaft aus
und fliegen sie zu den kurzfristig mitgeteilten Koordinaten.

Weitere Details zu Ihrer Mission erhalten Sie {iber die Menifiihrung in der Kopfzeile ihres Datenpads.
Viel Gliick und mége die Macht mit Ihnen sein!

(Link zur Website: Missionsdetails) - Bemerkung: Optimiert fiir eine Auflésung von 1920x1080
STRENG GEHEIM

Ihr Codewort fiir diese Operation lautet "Iron Storm" (eiserner Sturm).

Sie wurden ausgesucht und beauftragt, den Frachter M226 zu erobern, diesen dann aus den Hyperraum zu
werfen und an vereinbarten Koordinaten zu gelangen. Der Frachter hat Ressourcen geladen, die uns sicher
weiterhelfen kdnnen. Neben seiner Ladung muss er auch etwas an Bord haben, was fiir die diplomatischen
Verhandlungen mit Hapes wichtig ist.

TRANSPORT

Wir springen an den Rand des Taanab-System und lassen Sie mit einem Shuttle nach Remduba II. fliegen. lhr
Schiff hat die Kennung Shuttle 201-7. Wenn Sie von der Raumflugkontrolle der Station erfasst worden sind,
nehmen Sie einen ruhigen Anflugvektor auf die Martle-Station. lhr eigentliches erstes Ziel. Sie werden mit
hoher Sicherheit schon im Anflug gefragt, was lhr Zweck und Grund fiir den Besuch der Station ist. Geben
Sie die Erkldarung, dass sie Artefakte zum Handel transportieren und alle nétigen imperialen Dokumente
dazu haben. Auf der Station gelandet lassen Sie alle nétigen Formalitdten Uber sich ergehen. lhre Coolness
ist wichtig. Niemand sucht nach lhnen, also haben Sie auch keinen Grund nervés zu sein. lhre Identitdten
liegen mit Ausweis in lhren Unterlagen.

DAGGER SHOCK
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(auRerhalb des Spiels)
BEMERKUNG

Die Spieler, also ihr, sollt euch nach dem Briefing Gedanken machen, wer oder was ihr sein wollt. Sich also
eine kleine Geschichte und Legende ausdenken, wer ihr seid und was ihr macht.

KONTAKT
Die Martle-Station ist eine riesige Oprbital-Station. Wenn Sie dort angekommen sind, gehen sie in den Kan-
tin-Sektor. Dort hat unser Kontaktmann einen Laden, der sich "Passk Kuriositdten-Laden" nennt. Dort fin-
den Sie ihn. Er ist nicht informiert kennt aber das Codewort der BegriiBung. Fragen Sie ihn nach Schnitze-
reien von Sullust. Er wird diese nicht haben und ihnen eine Alternative anbieten. Erwidern Sie das nur mit:
"Das ist doch eine durchschnittliche Kunst!"

Wenn er Sie nicht sofort begriilt, sondern erwidert:

"Wie ich sehe, haben wir ein unterschiedliches Verstdndnis von Kunst!"

Ist er aufgeflogen und sie miissen improvisieren. Doch auf keinen Fall sollten Sie von sich aus versuchen den
Kontaktmann erneut aufzusuchen. In diesem Fall senden sie das Kontakt-Signal und wir arbeiten an einer
anderen Option. Sendecode daftir ware 000.

Nachdem Sie im positiven Fall den Kontakt hergestellt haben, versuchen sie alle Informationen zu erlangen,
die Sie bekommen koénnen. Gibt es diesen legenddren, mythischen imperialen Konvoi, wenn ja, wann
kommt er an, wie grof? ist er, wie bewaffnet und was hat er geladen? Ist der Frachter M226 ein Teil von
diesem oder stoRt er hinzu? Auf alle Fragen, wo sie eine Antwort erhalten, haben sie dennoch immer ein
Hauptziel: M226

Sicher wird unser Mann auf der Station ebenfalls Kontakte haben. Versuchen Sie an diese heran zu kommen
und holen Sie alles an Informationen heran, was Sie in die Finger bekommen kénnen. Doch seien Sie auch
vorsichtig. Kdmpfe mit Toten waren pures Gift fiir die Operation. In diesem Fall wiirde sich die Sicherheit
einmischen und der Konvoi kénnte umgeleitet werden. Wir sagen nicht, dass Sie keine Gewalt anwenden
sollen, wenn es nétig ist, doch keine beim imperialen Personal. Zumindest nicht, bis sie an Bord des Frach-
ters sind. Fiir diverse Informationsbeschaffung, Freundschaftsbonus und andere Ausgaben, geben wir
Ihnen 2.000 Credits mit. Wenn sie mehr meinen zu brauchen, besprechen Sie das mit lhrem Einsatzoffizier.

(auRerhalb des Spiels)

BEMERKUNG

Eine schwierige (4 44) Verhandeln- oder Diplomatie- Probe ist mdglich. Bei Erfolg wird der Betrag um
1.000 Kredits erhoht. Fur jede 242 gibt es zusatzlich 250 Credits. Bei einem @ wird die Gesamtsumme auf
6.000 Kredits angehoben.

MOGLICHKEIT

Vielleicht kann unser Mann auf der Station Ihnen helfen, wie sie nahe der Verladebucht gelangen. Optimal
ware ein Job als Dockarbeiter oder in einer ahnlichen Position, wo sie Zugang zu einem Schlepper erhalten.
Ob Sie sich nun dann bei Ankunft oder schon vorher da befinden obliegt Ihrer Entscheidung. Sie kénnen das
besser vor Ort einschdtzen. Es gibt viele Méglichkeiten, wie Sie in das anstellen. Wir erwarten von Ihnen
Kreativitdt. Wenn sie bemerken, dass der Konvoi oder nur das Schiff angekommen sind, versuchen Sie an
Bord zu gelangen. Ob nun durch einen Schlepper, Verladefrachter oder wie auch immer Sie dazu eine Idee
entwickeln. Sie miissen aber an Bord kommen, bevor die Prozedur abgeschlossen ist. Wenn alle Daten
stimmen, wird das Paket in der Verladebucht abgestellt. Das fiir die Diplomatie wichtige Objekt bringen Sie
wieder mit einem Frachter oder Schlepper zuriick. Frachtablehnungspapiere haben wir fertig gemacht,
sollte jemand wissen wollen, warum diese eine Ladung wieder zurtick soll. Warten Sie, bis die Verladung
abgeschlossen ist und das Schiff alleine oder mit dem Konvoi in den Hyperraum springt.

FRACHTER M226

Wenn Sie an Bord sind, sind Sie ohne méglichen Ausweg. So hart es klingt. Ihnen wird nicht viel tibrig blei-
ben, als die Kontrolle iiber das Schiff zu erlangen. Es sei denn, sie wollen im besten Fall in einer nassen Zelle
am Rande des Imperiums verrotten.

Durch die Wichtigkeit des Frachters, wird auch vermutlich eine Sicherheitsmannschaft an Bord sein. Wenn
es dieser mythische Konvoi ist, gehen Sie davon aus, dass die Besatzung nicht nur einfache Marine-Soldaten
sind. Wie Sie die Eroberung anstellen missen Sie entscheiden. Am Ende aber werden Sie die Briicke unter
Kontrolle bringen miissen, wo Sie alles steuern kénnen.

Wir haben leider keine Bauplédne des Frachters fiir Sie, da wir nicht mal wissen, welche Schiffsklasse es ist.
Wenn es jedoch ein Frachter der BFF-1 Klasse ist, ist es schon nicht klein. Aber auch diese Bauplane wiirden
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Ihnen nicht weiterhelfen, da das Imperium lhre Schiffe umriistet und Schottwdnde neu aufbaut. Immer
abhangig von ihrer Nutzung und Verwendung. Wir sind dariiber auch nicht erfreut, aber sicher werden Sie
eine Losung dazu finden.

Rechnen Sie aber mit erheblichem Widerstand, wenn Sie entdeckt werden, denn das Imperium reagiert
anders auf Versagen, als es die Allianz es macht.

Primarziele
e  Martle-Station erreichen
e Kontaktmann aufsuchen
e Informationen tiber den mythischen Konvoi sammeln
e Informationen tiber Frachter M226 sammeln
e Vermeidung von Toten
e Stationssicherheit darf nicht auf das Kommando aufmerksam werden
e Zugang zur Verladebucht fiir M226 erlangen
e Diplomatisches Geschenk zuriick zu M226 transportieren
e Frachter M226 betreten und nicht entdeckt werden
e Frachter M226 erobern
e Frachter M226 aus den Hyperraum und zu vereinbarten Koordinaten bringen

Sekundarziele
e Neue Kontakte auf der Martle-Station aufbauen
¢ Informationen Uber die Stations-Starke sammeln
e Waffenlager auf der Martle-Station anlegen
e Imperialer Offizier des Frachters M226 gefangen nehmen
e Frachter M226 nicht beschadigen oder wenn diesen gering halten

Wenn Sie erfolgreich waren, senden Sie das Signal "Lone Giant" (einsamer Gigant). Bei einem Fehlschlag
senden Sie das Codewort "Disappointed Space" (enttduschender Raum). In beiden Fallen missen Sie erst
einmal Zeit tiberbriicken. Wir brauchen diese Ressourcen, und was da sonst noch an Bord ist. Ja, wir wissen
auch, dass das nach einem Himmelfahrtskommando aussieht, aber das sind nun mal Kommandomissionen.
Wenn es einfach wadre, wiirden wir das sicher nicht lhnen geben. Sie sind nun eine offizielle Spezial-Einheit.
Zeigen Sie dem Imperium, dass ein neuer Spieler auf dem Feld getreten ist. Die 307.

Viel Gliick und mége die Macht mit hnen sein!

15. Handlungs-Schritt
NACH DEM BRIEFING
Die Spieler werden nach dem Briefing kurz sich austauschen kénnen und entsprechend soll das Abenteuer
beginnen. Sie kénnen noch vorher oder auf dem Flug Informationen zu der méglichen Schiffsklasse einho-
len. An diesem Punkt wird aber keine weitere Interaktion mit anderen Charakteren moglich sein, da die
Informationssperre eingehalten werden muss. Die unten stehenden Informationen sind als HTML-Datei
vorhanden und werden bei Bedarf dargestellt.
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FRACHTER BFF-1 KLASSE
Informationen zum BFF-1

CHARAKTERRISTIK

Bei 120 Metern in Lange ist dieses Schiff ein StandardmittelgrofRer Frachter, der {iberall in der gesamten
Galaxie Ublich ist. Er ist kostengtinstig, zum Teil wegen seines Mangels an defensiver Bewaffnung, effektiv
und in der Lage, fiir extreme Langstrecken Massengiiterverkehr-Aufgaben. Der BFF-1 wurde so konstruiert,
dass er vier Container von Xizor Transport Systems Class-A transportiert, die in zwei Reihen auf beiden Sei-
ten des Schiffsrumpfs befestigt sind und in billige und dennoch gerdumige Lagerhaltungen umgewandelt
werden kénnen.

GESCHICHTE

Wahrend der Zeit des Galaktischen Biirgerkriegs werden BFF-1s in fast jedem Containerdepot, Ladestation,
Zollkontrollpunkt oder Raumhafen in jedem Sektor angetroffen. Wegen ihrer geringen Unterlichtge-
schwindigkeit und des Mangels an defensiven Waffen werden sie als einfache Ziele von Uberféllen angese-
hen, oft reisen sie in Konvois, die durch kampfwiirdige Raumschiffe verteidigt wurden.

i

SILHOUETTE B GESCHWINDIG, WENDIGKEIT

Werte:

Schiffstyp/Modell: GroRtransporter/BFF-1 Serie
Hersteller: Phylon Transporte.

Hyperraumantrieb: Primar: Klasse 3;

Sekundar: Klasse 12.

Navigationscomputer: ja.

Sensor Reichweite: mittel.

Schiffs-Besatzung: 15 Besatzungsmitglieder. :
Ladekapazitit: 1.000. &,
Passagier-Kapazitat: 25.
Vorrdte: drei Monate.

Preis/Seltenheit: 150,000 Kredits (R)/4.
Ausriistungspunkte: 5.

Waffen: ein nach oben, ein nach untern gerichte-

ter mittelschwerer Zwillings-Lasergeschiitzturm
(Feuerwinkel: alle; Schaden 6, Kritisch: 24242
Reichweite: kiirzeste, Gekoppelt 1).
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EPISODE Ii: MARTLE STATION

Das Abenteuer beginnt mit der Ankunft der SCs in einem gestohlenen, entwaffneten Lambda-Klasse-
Shuttle bei der Martle-Station. Lese den folgenden Text vor oder beschreibe ihn mit deinen eigenen Wor-
ten: (unterer Vorlesetext)

Uber dem entfernten Planeten Remduba I,
ist eine alternde Orbital-Plattform, die ver-
mutlich den Schlissel zu einem schmerzhaf-
ten Schlag gegen das Galaktische Imperium
hdlt. Die abgefangenen Daten zeigen, dass
auf der mysteriésen Perlemian-Route, einen
Imperialen Konvoi mit wertvollen Informati-

onen und mdgchtige Waffen zum Tanken dort
stoppen muss.

(Dies kann auch fiir einen Lauftext verwendet werden.
Immer abhéngig von der Einleitung des Abenteuers.)

Die SCs sind nattirlich das Elite-Angriffs-Team. Sie wur-
den vor ihrer Mission gebrieft, bevor sie ihre Operati-
onsbasis verlassen haben, und sie kennen die folgen-
den Informationen. Der Spielleiter kann diese Informa-
tionen sofort zur Verfiigung stellen, oder wenn die SCs
es bevorzugen direkt in die Aktion zugehen, kann er sie
im Laufe des Spiels herausgeben.

Jetzt, ndhert sich eine Eliteeinheit der Rebel-
len-Streitkrdfte der Station. Ihr Ziel: Infiltra-
tion der Station, Besteigung eines der Frach-
ter des Konvois, und diesen zu kapern.

16. Handlungs-Schritt

GERUCHTE UND HINTERGRUND

Die Spieler-Charaktere sollten sich schon vorher Ge-
danken gemacht haben, welche Identitdten sie anneh-
men wollen und was der Grund ihrer Reise ist. Der of-
fensichtliche Grund mag der Handel sein, doch sollten sie dabei sich ein wenig Miihe geben und ihre Kreati-
vitdt freien Lauf lassen. Unten stehen einige Gertlichte und Ansatze, was es mit dem Konvoi auf sich hat:

e Die Perlemian-Flotte bezieht sich auf einen geheimen Imperialen Konvoi, der angeblich die Perle-
mian Handels-Route benutzt. Seine Existenz ist nie bewiesen worden, und wird in der Regel als ein
Mythos betrachtet. Wenn er existiert, wird er durch das Imperium verwendet, um hoch eingestufte
Ausriistung, wichtige Gefangenen oder wichtiges Personal zwischen Imperialen Einrichtungen zu
transportieren.

e Der Konvoi, so wird gemunkelt, ist zusammengesetzt aus modifizierten Bulk-Transportern und wird
von starkbewaffneten Schlachtschiffen begleitet, die keine Imperiale Markierungen oder Abzei-
chen tragen.

e Das Ziel der SCs ist Frachter M226. Die Ladung des Frachters M226 ist bereits durch den Spielleiter
bestimmt worden und sollte hier im Detail beschrieben werden. Der Frachter-Kapitan, Lt. Com-
mander Jilan Noor, ist ein hoch motivierter Berufsoffizier, der dem Kriegsgericht méglicherweise
zugewandt ist, was ihn noch eifriger macht, sich zu beweisen.

e Die SCs missen mit der Tarnidentitdt als Handler die Martle-Station infiltrieren, dann einen lokalen
Informanten, genannt Passk, kontaktieren. Er
sollte sie in ihren Bemihungen unterstiitzen,
Frachter M226 zu infiltrieren. Einmal an Bord,
missen die Spieler-Charaktere mit alle ver-
fligbaren Mitteln das Schiff kapern, aus dem
Hyperraum fallen und sich mit einer Allianz
Kampf-Gruppe treffen, die das Schiff in Be-
sitz nimmt.

e Sobald die Spieler ein paar Minuten zur Ver-

-

Remduba Il ist eine kalte, graue Welt mit
nichts als mikrobiologisches Leben und Tie-
fen-Kern-Bergbau. Sein Begleiter, die Martle-
Station, ist nur im Vergleich gastfreundlich.
Eine alternde Orbital-Plattform mit einer
kleinen Imperialen Garnison, ein Geschwader
von TIE-Jdger, und gelangweilten und kor-
rupten Beamten, dessen Sicherheit sich als

dauung hatten, welche Informationen auch
immer der Spielleiter mitteilte, sollte er mit
dem Folgenden weitermachen:

17. Handlungs-Schritt
ANKUNFT IM SYSTEM
Nachdem die Spieler-Charaktere sich die Einleitung
zuvor angehort haben, wird folgender Text vorgele-
sen: (rechter Vorlesetext)

ziemlich lax erweisen sollte.

Als ihr euch ndhert, erhaltet ihr eine Uber-
tragung von der Stationskontrolle:

"Shuttle 201-7, wir haben Sie auf unseren
Sensoren. Bitte tibermitteln Sie lhre Unter-
nehmungen im Martle-Station-Raum und
lUbertragen Sie Ihre Identifizierung."
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